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 ABSTRAK 
 
Matematika berperan di dalam pengembangan teknologi, daya pikir 
manusia dan berbagai disiplin ilmu. Pembelajaran matematika juga mempunyai 
tujuan mengembangkan kreativitas dan melatih daya pikir peserta didik dalam 
menyelesaikan masalah, penalaran, pemahaman dan komunikasi. Namun pada 
kenyataannya menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran media 
pembelajaran yang digunakan belum melatih peserta didik dalam 
mengembangkan kreativitas yang dimilki. Penelitian ini bertujuan untuk (1) 
Mengetahui pengembangan e-modul matematika berbasis open ended pada sistem 
persamaan linear dua varibel kelas VIII; (2) Mengetahui respon peserta didik 
terhadap pengembangan e-modul matematika berbasis open ended pada materi 
sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII; (3) Mengetahui keefektifan e-
modul matematika berbasis open ended pada materi sistem persamaan linear dua 
variabel kelas VIII. Penelitian ini menggunakan metode penelitian  Research and 
Development dengan menerapkan langkah-langkah yang berpedoman pada model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation). 
Tehnik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, angket berupa 
skala likert dengan empat penilaian tersusun dalam bentuk checklist serta hasil 
belajar peserta didik. Tehnik analisis data yang digunakan yaitu deskriptif 
kualitatif.Hasil penelitian ini adalah sebuah produk e-modul matematika berbasis 
open ended pada materi sistem persamaan linear dua veriabel kelas VIII SMP. E-
modul matematika dinyatakan valid berdasarkan penilaian para ahli materi dan 
pendidik menunjukkan angka 3,29 dengan kriteria “Valid”, penilaian untuk para 
ahli media dan pendidik menunjukan angka 3,27 dengan kriteria “Valid”. Untuk 
hasil respon peserta didik uji coba skala kecil memperoleh rata-rata 3,30 dengan 
kriteria “Sangat Menarik” dan untuk uji coba skala besar diperoleh rata-rata 3,28 
dengan kriteria “Sangat Praktis”. E-modul dikatan efektif berdasarkan ketuntasan 
peserta didik sebesar 68% yang termasuk kategori “Efektif”. Dapat disimpulkan e-
modul matematika layak digunakan.  
 
 
Kata Kunci : E-Modul Matematika, Open Ended, ADDIE 
 
 
      MOTTO 
 
                        
                           
                             
                        
Artinya : ”Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 
kesanggupannya. ia mendapat pahala (dari kebajikan) yang 
diusahakannya dan ia mendapat siksa (dari kejahatan) yang 
dikerjakannya. (mereka berdoa): "Ya Tuhan Kami, janganlah 
Engkau hukum Kami jika Kami lupa atau Kami tersalah. Ya 
Tuhan Kami, janganlah Engkau bebankan kepada Kami beban 
yang berat sebagaimana Engkau bebankan kepada orang-orang 
sebelum kami. Ya Tuhan Kami, janganlah Engkau pikulkan 
kepada Kami apa yang tak sanggup Kami memikulnya. beri 
ma'aflah kami; ampunilah kami; dan rahmatilah kami. Engkaulah 
penolong Kami, Maka tolonglah Kami terhadap kaum yang kafir." 
(QS. Al-Baqarah: 286) 
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 BAB 1 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat 
dewasa ini mengakibatkan suatu perubahan di berbagai bidang, tak terkecuali 
bidang pendidikan. Pendidikan merupakan komponen penting karena salah 
satu penentu bahwa manusia memiliki tingkat yang lebih tinggi. 
Pendidikan mempunyai tujuan yang mencangkup ranah afektif, kognitif, 
dan psikomotor, serta dilengkapi dengan kemampuan mandiri dan menjadi 
ilmuan
1
. Pendidikan merupakan kegiatan belajar mengajar antara peserta didik 
dengan pendidik yang dilaksanakan untuk menggapai tujuan pembelajaran 
yang sudah dirancang. Hal tersebut telah diuraikan dalam Al-Quran Surat 
Mujadalah :11 sebagai berikut: 
                            
                        
              
Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya 
Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: 
"Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan 
meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-
orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan Allah 
Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.”2 
                                                             
1
 Made Pidarta, Landasan Pendidikan (Jakarta: Rineka Cipta, 2014). 
2
 2 Departemen Keagamaan, Quran Dan Terjemahannya Surat Al-Mujaadilah Ayat 11, h. 
. 
  Ayat di atas menjelaskan bahwa orang yang beriman dan yang memiliki 
ilmu pengetahuan mendapat derajat kemuliaan yang lebih tinggi dibanding yang 
tidak memiliki ilmu pengetahuan, baik dimata Allah SWT maupun di mata 
manusia. Ayat di atas jelas bahwa dari segi kedudukan yang diperoleh orang yang 
berilmu pengetahuan lebih tinggi dari pada yang tidak berilmu pengetahuan. Salah 
satu ilmu pengetahuan tersebut ialah mengenai ilmu pengetahuan matematika. 
 Pelajaran matematika sebagai dasar yang sangat penting pada semua 
jenjang pendidikan. Seperti pendapat Ignacio menyatakan
3
 
“Learning mathematics has become a necessity for an individual's full 
development intoday's complex society. Technological advances and the 
growing importance of the means ofcommunication make it necessary for 
people to adapt to the new situations that are arising outof social 
change”. 
 
 Pendapat diatas mengungkapkan bahwa belajar matematika merupakan 
kebutuhan untuk memenuhi perkembangan personal masyarakat di Indonesia 
yang kompleks saat ini. Kemajuan teknologi dan semakin pentingnya sarana 
komunikasi membuat orang perlu beradaptasi dengan kondisi baru yang muncul 
dari perubahan sosial. 
 
 Matematika dapat diartikan sebagai ilmu tentang logika mengenai bentuk, 
susunan, besaran dan konsep-konsep hubungan yang terbagi ke beberapa bidang
4
. 
Matematika juga sangat berkembang dalam ilmu teknologi yang mengarah pada 
daya pikir manusia dan kedisiplinan ilmu. Pelajaran matematika juga bertujuan 
                                                             
3
 Nuria Gil Ignacio, Lorenzo J. Blanco Nieto, and Eloísa Guerrero Barona, “The 
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 mengembangkan kreativitas dan melatih daya pikir peserta didik dalam 
penyelesaian masalah, pemahaman, penalaran, dan komunikasi.
5
 Dalam belajar 
matematika seorang dapt mengunakan ilmu matematika dalam memecahkan suatu 
masalah yang dihadapi dikehidupan ataupun dalam konteks pendidikan.  
Hasil angket yang dibagikan kepada peserta didik di SMP Muhammadiyah 
3 Bandar Lampung membuktikan bahwa rata-rata dari mereka menyatakan tidak 
menyukai pelajaran matematika dikarenakan sulit dan mengerikan. Informasi 
yang didapat bisa dilihat pada hasil belajar matematika sebagai berikut: 
Tabel 1.1Hasil Belajar Matematika Kelas VIII SMP 
Muhammadiyah 03 Bandar Lampung 
Kelas Nilai Siswa (x) Jumlah 
10 < 𝑥 ≤ 74 74 < 𝑥 ≤ 100 
VIII A 22 7 29 
VIII B 23 6 29 
VIII C 15 13 28 
VIII D 18 11 29 
Jumlah 78 37 115 
Sumber : Data sekunder (Dokumen Nilai Mata Pelajaran 
Matematika  di SMP Muhammadiyah 3 Bandar 
Lampung) 
 
 
 Berdasarkan hasil wawancara penulis kepada pendidik pelajaran 
matematika yang berada di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung yaitu ibu 
Tri Wulandari S.Pd memberikan informasi bahwasannya pembelajaran 
matematika dengan metode yang terbaru sudah dilakukan, namun peseta didik 
kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran. Penyebab hal tersebut terlihat dari 
kemampuan memecahkan masalah peserta didik yang masih kurang dan 
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 kurangnya minat peserta didik terhadap pembelajaran matematika sehingga tiap 
kali diberikan soal matematika yang berbeda peserta didik belum mampu 
mengerjakan soal tersebut dan adapun yang mampu peserta didik belum bisa 
mengembangkan penyelesaian tersebut. Oleh sebab itu, kemampuan peserta didik 
masih rendah. Metode yang digunakan masih menggunakan metode konvensional 
jadi peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran dan cepat merasa bosan. Ibu 
Tri Wulandari S.Pd  memperjelas bahwa, selama beliau mengajar belum pernah 
menggunaka media pembelajaran berupa komputer. Untuk itu diperlukan metode 
dan media pembelajaran yang cocok dan tepat sasaran untuk tiap kelas sesuai 
kondisinya.
6
  
Perkembangan ilmu pengetahuan saat ini semakin berkembang dan lebih 
kreatif sehingga mempermudah dalam proses pembelajaran, oleh sebab itu 
tidaklah sulit untuk menciptakan bahan ajar yang menarik dan menyenangkan 
untuk menunjang proses pembelajaran. Sesuai dengan perkembangan zaman 
bahan ajar tidak hanya buku cetak, tetapi juga dapat di ambil dari internet ataupun 
dari sumber lain berupa artikel, jurnal, modul elektronik (e-modul), buku 
elektronik(e-book), sehingga memudahkan peserta didik untuk mengakses 
berbagai materi yang akan dipelajari.
7
 Adapun hasil angket analisis kebutuhan 
peserta didik yang dibagikan peneliti memberikan informasi bahwa peserta didik 
banyak yang menginginkan media pembelajaran yang menggunakan komputer 
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 yaitu modul elektronik yang sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi yang menarik supaya peserta didik tidak merasa bosan.  
E-Modul merupakan media pembelajaran yang berbentuk elektronik yang 
bisa dijalankan dikomputer atau dibaca melalui komputer serta bisa merancang 
dengan berbagai paduan software yang diperlukan. Modul elektronik merupakan 
media pembelajaran yang bisa dimasukkan berbagai materi, metode, cara 
mengevaluasi serta batasan-batasan yang disusun secara teratur dan menarik untuk 
mencapai kompetensi yang diinginkan sesuai dengan tingkat kerumitan secara 
elektronik. Modul elektronik sangat baik untuk digunakan dalam meningkatkan 
keikutsertaan peserta didik selama kegiatan belajar mengajar. Adapun software 
yang digunakan untuk mengarap e-modul adalah 3DPage Flip Professional. 
3DPage flip Professional adalah salah satu aplikasi yang dapat digunakan 
dalam kegiatan belajar mengajar karena aplikasi ini mendukung untuk sarana 
belajar dan aplikasi ini tidak monoton pada tulisan-tulisan saja tapi dapat 
dimasukkan video, animasi dan masih banyak lagi yang bisa diaplikasikan ke 
media pembelajaran yang interaktif sehingga dapat menarik untuk pembelajaran. 
Pengoperasian software ini sangat mudah dan dapat di akses secara offline. Hal ini 
di perkuat dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Rita Yuli Yanti dan 
Dkk, yang berjudul “Pengembangan Modul Elektronik Menggunakan 3D 
PageFlip Professional Materi Atom Hidrogen Pada Mata Kuliah Fisika 
Kuantum,” menyetakan e-modul menggunakan 3D PageFlip Professional sangat 
layak digunakan sebagai bahan ajar dan lebih efektif dalam pembelajaran. 
 Selain e-modul sebagai bahan ajar, suatu proses pembelajaran dalam 
pengajaran juga memiliki pengaruh penting. Proses pembelajaran yang 
berlangsung belum mampu membantu peserta didik untuk bisa mengemukakan 
idenya dengan baik secara lisan ataupun tulisan. Sehingga apabila pendidik 
meminta peserta didik untuk mengingat kembali suatu materi yang sudah 
dipelajari kebanyakan peserta didik lupa. Hal ini dapat disebabkan peserta didik 
cenderung menghafal rumus, meniru contoh soal yang diberikan oleh pendidik, 
dan kurangnya peserta didik saat memahami materi sehingga tiap kali diberikan 
soal matematika yang berbeda, peserta didik belum mampu mengerjakan soal, 
sehingga dapat dsimpulkan kemampuan peserta didik tergolong memiliki 
kemampuan rendah dalam menyelesaikan soal meskipun telah diberi buku 
pegangan
8
.  
Situasi ini sudah menjadi yang umum karena peserta didik tidak dilibatkan 
penemuan konsep tersebut, peserta didik langsung diberikan konsep kemudian 
dicatat pada buku catatan dan kemudian konsep tersebut tinggal dihafalkan. 
Bukan hanya itu, apabila peserta didik dihadapkan dengan soal-soal yang berbeda 
apa yang diajarkan oleh pendidik, maka peserta didik mengalami kesulitan. Oleh 
karena itu perlu meningkatkan model pembelajaran yang mampu meningkatkan 
keterampilan peserta didik berpikir kritis, mengemukakan ide-idenya dan 
memberikan giliran bagi peserta didik untuk mengembangkan pengetahuan 
berdasarkan pengalaman nyata serta mampu mengungkapkan pendapatnya. 
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 Solusi yang dapat dipilih untuk mengatasi masalah yang terjadi adalah 
proses pembelajaran menggunakan pendekatan open ended. Open ended adalah 
pembelajaran yang dimulai saat menyajikan suatu pertanyaan kepada peserta didik 
dimana permasalahan tersebut mempunyai metode atau jawaban lebih dari satu
9
. 
Selain itu, masalah open ended juga mengarahkan peserta didik untuk aktif 
dalam mengekspresikan idenya, mengeksplor masalah dan mencari permasalahan 
yang bervariasi, mengembangkan ilmu belajar dan menggambarkan segala sesuatu 
yang peserta didik pelajari. Hal ini diperjelas dengan penelitian terdahulu yang 
dilakukan oleh Octavina Rizky Utami Putri yang berjudul “ Pengembangan Buku 
Saku Peserta Didik Bercirikan Open Ended Mathematics Problem Untuk 
Membangun Berpikir Kreatif” terbukti bahwa dengan menggunakan pendekatan 
open ended dapat meningkatkan berpikir kreatif peserta didik. 
Al-Quran juga menjelaskan pentingnya berpikir aktif dan mengemukakan 
idenya. Allah memberikan akal pada manusia agar digunakan untuk berpikir . 
sebagaimana dalam firman Allah SWT dalam Al-Quran surah Al-Imran ayat 190. 
                     
       
Artinya: “ Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan silih 
bergantinya malam dan siang terdapat tanda-tanda bagi orang-
orang yang berakal, “ (QS: Al-Imran : 190). 
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 Ayat tersebut menjelaskan bahwa pentinnya untuk berpikir . manusia 
diberi akal oleh Allah untuk berpikir. Pembeda manusia dengan mahkluk lain 
adalah akalnya. Berpikir aktif ahrus dilatih dengan bersungguh-sungguh dan 
ketekunan. Hal ini sesuai dengan perintah Allah  dalam Al-Qur‟an surat Al-
Muzammil ayat 8, yaitu: 
                     
Artinya: “sebutlah nama Tuhanmu, dan beribadatlah kepada-Nya dengan 
penuh ketekunan.” (QS : Al-Muzammil : 8) 
 
Ayat tersebut menerangkan bahwa kita bersungguh-sungguh dalam 
beribadah. Ibadah dalam arti luas adalah segala perbuatan yang diniatkan hanya 
untuk mencari ridho Allah. Pendidikan dalam hal ini juga sebagai bentuk ibadah. 
Maka perintah bersungguh-sungguh dan tekun dalam upaya meningkatkan 
kemampuan berpikir aktif ini dalam Al-Qur‟an sangat dianjurkan. 
Penerapan pendekatan open ended dalam kegiatan pembelajaran yang 
sudah terangkum dalam media pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan 
pemahaman penguasaan peserta didik terhadap materi yang di pelajari terutama 
materi system persamaan linear dua variable dan permasalahan-permasalahan 
dalam materi ini banyak dijumpai dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga dapat 
memudahkan peserta didik dalam menyelesaikan suatu permasalahan dalam 
matematika. 
Berdasarkan identifikasi dan penjabaran permasalahan di atas, peneliti 
berupaya mengembangkan bahan ajar matamatika berupa e-modul dengan 
pendekatan open ended. Dengan demikian penelitian pengembangan yang 
 dilaksanakan oleh penulis ini berjudul Pengembangan E-Modul Matematika 
berbasis open ended pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel kelas 
VIII. 
B. Identifikasi Masalah 
Setelah latar belakang masalah yang diuraikan di atas, maka penulis bisa 
mengidentifikasi masalah sebagi berikut: 
1. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memecahkan permasalahan 
matematika 
2. Pendidik masih menggunakan metode konvensional sehingga peserta didik 
kurang aktif dalam pembelajaran 
3. Kurangnya pemanfaatan  teknologi yang ada dalam kegiatan belajar 
mengajar  
4. Pendidik  belum mengembangkan sendiri bahan ajar berupa emodul 
matematika berbasis open ended. 
C. Batasan Masalah 
Setelah diketahui identifikasi masalah maka penelitian ini dibatasi dengan: 
1. Materi yang akan dibahas dalam e-modul matematika berfokus pada 
materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII SMP. 
2. Pengembangan e-modul matematika menggunakan 3D Pageflip 
Professional 
 
 
 
 D. Rumusan Masalah 
Rumusan Masalah pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana pengembangan E-Modul Matematika Berbasis Open Ended 
pada materi Sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII SMP? 
2. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik dari E-Modul Matematika 
berbasis Open Ended pada materi sistem persamaan linear dua variabel 
kelas VIII SMP? 
3. Bagaimana efektifitas E-modul matematika berbasis open ended pada 
materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian 
pengembangan ini adalah : 
1. Mengetahui pengembangan E-Modul Matematika Berbasis Open Ended 
pada materi Sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII SMP. 
2. Mengetahui respon pendidik dan peserta didik dari E-Modul Matemtika 
yang berbasis Open Ended pada materi sistem persamaan linear dua 
variabel kelas VIII SMP 
3. Mengetahui efektifitas E-Modul matematika berbasis open ended pada 
materi sistem persamaan linaear dua variabel kelas VIII. 
 
 
 
 
 F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang bisa didapat pada penelitian ini adalah: 
1. Peserta Didik 
a) peserta didik dapat lebih mudah dalam memahami materi pelajaran 
matematika 
b) Memberikan alternative pada pemecahan masalah dalam pembelajaran 
matematika 
2. Pendidik  
a) Pendidik dapat termotivasi dalam mengembangkan sarana belajar  yang 
sesuai kebutuhan peserta didik dan teknologi saat ini. 
b) Dapat menjadi referensi untuk sarana belajar dalam kegiatan belajar 
mengajar. 
3. Sekolah  
a) Kualitas dan mutu pembelajaran diharapkan bisa meningkatkan hasil 
belajar terutama pda materi sistem persamaan linear dua variabel. 
b) Dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media dalam kegiatan belajar 
mengajar pelajaran matematika di sekolah yang bersangkutan.  
4. Peneliti lain 
Agar memotivasi untuk terus mengembangkan media belajar berupa e-
modul dengan berbagai pendekatan dan yang lebih menarik lagi tentunya 
sesuai dengan kebutuhan peserta didik, kurukulum dan perkembangan 
teknologi. 
 
 G. Ruang Lingkup 
Peneliti membatasi ruang lingkup yaitu: 
1. Pengembangan dan penelitian ini adalah pembuatan bahan ajar berupa e-
modul berbasis open ended pada materi sistem persamaan linear dua 
variabel kelas VIII. 
2. Materi yang dibahas dalam e-modul ini adalah sistem persamaan linear dua 
variabel kelas VIII. 
3. Program yang digunakan pada penelitian ini adalah 3D Pageflip 
Professional. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Deskripsi Teori 
1. Media Pembelajaran 
Media dan pembelajaran adalah dua suku kata dari media pembelajaran. 
Kata media berasal dari bahasa Latin medio yang secara harfiah berarti “tengah” , 
„perantara‟ atau „pengantar‟. Kata tersebut dapat diartikan sebagai alat komunikasi 
yang biasanya digunakan sebagai sumber informasi dari pemberi kepada penerima 
pesan
10
. Media dalam bahsa arab diartikan sebagai perantara atau pengantar pesan 
dari pengirim kepada penerima pesan
11
.  Menurut Nana Sudjana media merupakan 
sesuatu hal yang dapat dipergunakan antara pengirim pesan kepada penerima 
sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian, perasaan, dan minat peserta didik 
agar proses pembelajaran terjadi
12
.  
Definisi lain dari media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan 
sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan pembelajaran. Jadi berdasarkan 
penjabaran dapat disimpulkan bahwa media adalah segala sesuatu bentuk alat 
ataupun benda yang bermanfaat untuk menyampaikan pesan atau isi dalam suatu 
pembelajaran dengan demikian peserta didik terangsang untuk belajar sehingga 
dapat meningkatkan mutu pembelajaran.  
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 Hakikatnya pembelajaran merupakan proses interaksi antara individu 
dengan linkungan sekitarnya
13
. Menurut Winkel, definisi pembelajaran 
adalahsegala bentuk tindakan yang direncanakan agar menunjan prosesbelajar di 
kelas, seperangkat tindakan yang dirancang untuk mendukun proses belajar 
peserta didik, dengan memperhitungkan kejadian-kejadian ekstrim yang berperan 
terhadap rangkaian kejadia-kejadian internyang langsun dialami peserta didik. 
Sementara Gane mendefinisikan pembelajaran sebagai pengaturan peristiwa 
secara seksama denan maksud agar terjadi belajar dan guna membuatnya 
berhasil
14
. 
Berdasarkan pendapat dari para ahli dapat disimpulakan bahwa 
pembelajaran adalah proses berlangsungnya interaksi bertukar informasi 
(pengetahuan) antara pendidik dan peserta didikdengan memanfaatkan sumber 
belajar dan media yang telah dirancanakan dan akan menghasilkan adanya 
perubahan perilaku dan tingakah laku tertentu. 
Setelah mengetahu tentang media dan pembelajaran selanjunya akan 
dijabarkan tentang media pembelajaran. Media pembelajaran dapat diartikan 
sebagai sumber untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap dan juga 
sebagai alat untuk menatasi kebosanan peserta didik dalam menrima 
pembelajaran. 
Secara umum media pembelajaran digunakan dalam proses belajar untuk 
mempermudah dalam menyampaikan informasi dari sumber info tersebut kepada 
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 penerima agar dapat merangsang pikiran, perasaan dan minat peserta didik. Tugas 
seorang pendidik menyiapkan fasilitas atau media pembelajaran yang harus 
dilandasi langkah-langkah dengan sumber ajaran agama sesuai dengan firman 
Allah SWT dalam surat An-Nahl ayat 44 yaitu : 
                              
       
Artinya: “ Keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. dan Kami 
turunkan kepadamu Al Quran, agar kamu menerangkan pada 
umat manusia apa yang telah diturunkan kepada mereka dan 
supaya mereka memikirkan, Yakni: perintah-perintah, larangan-
larangan, aturan dan lain-lain yang terdapat dalam Al Quran.” 
(QS: An-Nahl : 44) 
 
Ayat tersebut menjelaskan bahwasanya suatu media yang dipergunakan 
seorang pendidik harus menyesuaikan sebagian materi yang telah terlewati. 
Supaya mempermudah peserta didik dalam menerima pembelajaran baru karena 
maasih berkaitan dengan  materi sebelumnya, jadi peserta didik lebih bersemangat 
menerima materi baru. 
Media pembelajaran mempunyai manfaat dalam kegiatan belajar 
mengajar, Sudjana dan Rivai dalam Azhar mengemukakan manfaat media 
pembelajaran dalam proses belajar peserta didik yaitu : 
1. Pembelajaran akan menarik ketertarikan peserta didik sehingga bisa 
menumbuhkan motivasi belajar. 
2. sarana pembelajaran akan lebih jelas sehingga bisa lebih dipahami oleh 
peserta didik dan memungkinkannya mencapai tujuan dan menguasai 
pembelajaran; 
3. Peserta didik bisa lebih banyak melakukan kegiatan belajar karena 
tidak hanya mendengarkan penjelasan pendidik, tetapi juga aktivitas 
 lain seperti melakukan, mengamati, mendemonstrasikan, memerankan 
dan lain-lain
15
. 
 
Berdasarkan penjabaran di atas, bisa ditarik kesimpulan bahwa manfaat 
sarana pembelajaran untuk peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar yaitu 
memotivasi belajar peserta didik, menjadikan peserta didik aktif dalam kegiatan 
pembelajaran dan memudahkan dalam menguasai materi pelajaran. 
2. Modul 
Modul adalah seperangkat bahan ajar yang disajikan secara teratur 
sehingga pembacanya bisa belajar melalui atau tanpa binaan pendidik. Dengan 
demikian maka sebuah modul harus dapat dijadikan bahan ajar pengganti fungsi 
pendidik. Jika pendidik mempunyai fungsi memaparkan sesuatu maka modul 
harus bisa memaparkan sesuatu dengan bahasa yang mudah diterima peserta didik 
sesuai pada tingkat pengetahuan dan usia. Keuntungan yang didapat saat 
pembelajaran dengan penerapan modul adalah sebagai berikut
16
: 
1)Meningkatkan motivasi peserta didik, sebab setiap kali mengerjakan 
tugas pelajaran yang dibatasi dengan jelas dan sesuai dengan 
kemampuan; 2) Setelah dilakukan evaluasi, pendidik dan peserta didik 
mengetahui benar, pada modul yang mana peserta didik berhasil dan 
pada bagian mana mereka belum berhasil; 3) Peserta didik mencapai 
hasil sesuai dengan kemampuannya; 4) Bahan pelajaran terbagi lebih 
merata dalam satu semester; 5) Pendidik lebih berdaya guna karena 
bahan pelajaran menurut jenjang akademik. 
 
 Berdasarkan kutipan di atas dapat disimpulkan bahwa modul adalah 
sarana pembelajaran yang dibuat untuk memperoleh tujuan belajar peserta didik 
yang memuat materi, metode serta evaluasi. Modul didesain bertujuan untuk agar 
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 peserta didik bisa belajar individual yang sesuai dengan kemampuannya dengan 
demikian peserta didik bisa mengetahui bagian-bagian yang telah dimengerti dan 
yang belum dimengerti. 
Menurut Lasmiyati dan Idris, modul adalah suatu bahan ajar pembelajaran 
yang isinya relative singkat dan spesifik yang disusun untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. Modul biasanya memiliki suatu rangkian kegiatan yang 
terkoordinir dengan baik yang berkaitan dengan materi dan media serta evaluasi.
17
 
Sedangkan menurut Suharjono, modul merupakan materi yang disusun dan 
disajikan secara tertulis sedemikian rupa sehingga pembaca diharapkan dapat 
menyerap sendiri materi tersebut, dengan tujuan sebagai bahan pembelajaran 
mandiri peserta didik
18
.  
Semntara itu, menurut Houston dan Howson mengemukakan bahwa modul 
pembelajaran meliputi seperngkat aktivitas yang bertujuan mempermudah peserta 
didik untuk mencapai tujuan pembelajaran.
19
 Proses pembelajaran menggunakn 
modul menuntut peserta didik untuk mengeluarkan pemikiran baru, dengan 
demikian tugas pendidik cuma karena peran pendidik cuma membagikan modul 
dan memberi panduan peserta didik. hal ini akan memudahkan peserta didik guna 
memahami materi dan memperoleh suatu tujuan pembelajaran yang diinginkan.
20
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 Berdasarkan uraian mengenai pengertian modul di atas, maka dapat di 
simpulkan bahwa modul merupakan suatu bahan ajar cetak yang dirancang secara 
sistematis yang berisi satu unit materi materi pembelajaran dengan menggunakan 
bahasa yang mudah dipahami oleh peserta didik sesuai dengan tingkat 
pengetahuannya agar mereka dapat belajar secara mandiri atau tanpa bimbingan 
pendidik. 
3. Karakteristik Modul 
Menurut daryanto, untuk menghasilkan modul yang dapat meningkatkn 
motivasi belajar, pengembangan modul harus mencermati karakteristik yang 
diperlukan sebagai berikut.  
a. Self instruction 
Merupakan karakteristik penting dalam modul, sehingga kemungkinan 
peserta didik untuk belajar sendiri dan tidak tergantung dengan binaan 
pendidik atau pihak lain. 
b. Self contained 
Modul dikatakan self contained jika seluruh materi pembelajaran yang 
diperlukan termuat dalam modul. Hal ini bermaksud agar peserta didik bisa 
mempelajari materi pembelajaran secara rampung, karena materi belajar 
dikemas dalam satu kesatuan yang utuh. 
c. Berdiri sendiri (stan alone) 
Stan alone atau berdiri sendiri merupakan karakteristik modul yang 
tidak tergantung dengan bahan ajar lain atau tidak digunakan secara bersama-
sama dengan bahan ajar lain. 
 d. Adaptif (adaftive) 
Modul seharusnya memiliki daya adaptasi yang tinggi tentang 
perkembangan ilmu dan teknologi. Modul dikatakan adaptif jika bisa 
menyesuaikan dengan perkembangan ilmu pengethuan dan teknologi. 
e. Bersahabat ( user Friendly) 
Modul seharusnya memenuhi kaidah user friendly atau bersahabat 
dengan pemakaiannya. Setiap instruksi dan penjabaran informasi yang tampil 
bersifat membantu dan bershabat dengan pemakainya, termasuk kemudahan  
pemakai dalam merespon dan mengakses sesuai dengan keinginan. 
Penggunaan bahasa yang simpel, menggunakan istilah yang umum digunakan 
serta mudah di mengerti , merupakan bentuk user friendly.
21
 
4. E-Modul (Modul Elektronik) 
Modul elektronik merupakan media pembelajaran yang berbentuk 
elektronik yang bisa dijalankan dikomputer atau dibaca melalui komputer serta 
dapat merancangdengan berbagai paduan software yang diperlukan. Modul 
elektronik merupakan media pembelajaran yang bisa dimasukkan berbagai materi, 
metode, cara mengevaluasi serta batsan-batasan yang disusun secara teratur dan 
menarik untuk mencapai kompetensi yang diinginkan sesuai tinggkat kerumitan  
secara elektronik. Sedangkan menurut Wijayanto Modul elektronik atau e-modul 
merupakan tampilan informasi dalam format buku yang disajikan secara 
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 elektronik dengan menggunakan CD, flasdisk, hard disk, atau disket dan dapat 
dibaca dengan menggunakan komputer atau alat pembaca buku elektronik.
22
  
Menurut Cecep, K & Bambang, S. menyatakan bahwa media elektronik 
yang bisa diakses oleh peserta didik mempunyai manfaat dan karakteristik yang 
berbeda-beda. Jika ditinjau dari manfaatnya media elektronik itu bisa menjadikan 
kegiatan pembelajaran  yang interaktif, lebih menarik, bisa dilakukan kapan dan 
dimana saja serta bisa meningkatkan kualitas pembelajaran.
23
 Selain itu, modul 
elektronik mempunyai karakteristik berupa file sehingga dapat disimpan dalam 
flashdisk, mudah untuk dibawa, bisa digunakan secara offline, bisa dipelajari 
kapan dan dimana saja bila ada komputer/laptop. Kemudian adanya link yang 
membantu untuk menelusuri materi secara linier maupun non linier sehingga 
mengarahkan peserta didik menuju informasi tertentu.  
Modul elektronik juga dilengkapi dilengkapi dengan animasi dan simulasi 
praktikum serta peserta didik bisa melihat ketuntasan belajar lewat evaluasi 
mandiri yang interaktif. Karakteristik modul elektronik seperti di atas perlu 
dimiliki oleh peserta didik, karena modul elektronik berpotensi meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik.  
Software yang mendukung e-modul ini 3D Page Flip Professional. Alasan 
peneliti memilih software 3D Page Flip Professional adalah salah satu aplikasi 
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 yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar karena aplikasi ini mendukung  
untuk sarana belajar dan aplikasi ini tidak monoton pada tulisan-tulisan tapi bisa 
dimasukkan video, animasi dan masih banyak lagi yang bisa diaplikasikan ke 
media pembelajaran yang interaktif sehingga dapat menarik untuk digunakan dan 
pengoperasian software ini sangat mudah serta dapat di akses secara offline.
24
 
5. Open Ended 
a. Pengertian Open Ended 
Open ended adala pembelajaran  yang menyajikan suatu pertanyaan 
yang memiliki metode atau jawaban yang benar lebih dari satu.
25
  Sawada 
mengemukakan bahwa pendekatan open ended merupakan suatu pendekatan 
dalam pembelajaran dimana pendidik memberikan suatu situasi masalah pada 
peserta didik yang solusi atau jawaban masalah tersebut dapat diperoleh 
dengan berbagai cara.
26
  
Pendekatan open ended bisa memberikan giliran kepada peserta didik 
guna memperoleh pengetahuan atau pengelaman menemukan, mengenali dan 
memecahkan masalah dengan beberapa tehnik. Namun pendekatan open ended 
yang diberikan adalah masalah yang bersifat terbuka artinya suatu 
permasalahan yang tidak di batasi dengan penyelesaian tertentu. Pembelajaran 
menggunakan pendekatan open ended, dimulai dengan permasalahan lewat 
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 bentuk open ended yang diarahkan untuk menggiring tumbuhnya pemahaman 
atas masalah yang diajukan. 
Dasar keterbukaan kasus diklasifikasikan dalam tiga tipe yakni ; 
1) Prosesnya terbuka maksudnya kasus tersebut memiliki banyak cara 
penyelesaian yang benar; 2) hasil akhirnya terbuka, maksudnya kasus 
terebut memiliki banyak jawaban yang benar; 3) cara pengembangan 
lanjutannya terbuka, maksudnya ketika peserta didik sudah 
menyelesaikan kasusnya mereka bisa mengembangkan kasus baru yaitu 
dengan cara mengubah kondisi kasus sebelumnya.
27
 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pendekatan open ended 
merupakan pembelajaran yang menggunakan kasus terbuka yang mempunyai 
beberapa jawaban dengan tujuan mengembangkan inspirasi berpikir peserta didik. 
Pembelajaran dengan pendekatan open ended bisa membantu 
mengembangkan kegiatan inspirasi dan pola pikir kegiatan matematis peserta 
didik melalui kasus secara sinkron. Dengan kata lain, kegiatan kreatif dan pola 
pikir matematis peserta didik harus dikembangkan semaksimal mungkin sesuai 
denan kemampuan setiap peserta didik. Hal yang harus di garis bawahi adalah 
pentingnya memberi giliran peserta didik untuk berpikir dengan bebas sesuai 
dengan minat dan kemampuannya. Kegiatan kelas yang penuh dengan ide-ide 
matematika tentu memacu kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik.
28
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 Dalam al-Qur‟an surat Al-Balad menerangkan tentang permasalahan dan surat 
Ar-Rad ayat 28 tentang permasalahan dan pemecahan masalahnya: 
                           
Artinya: “ (yaitu) orang-orang yang beriman dan hati mereka manjadi 
tenteram dengan mengingat Allah. Ingatlah, hanya dengan 
mengingati Allah-lah hati menjadi tenteram.” (QS: Ar-Rad : 28) 
 
Ayat dari surat Al-Balad dijelaskan bahwa setiap manusia tidak pernah 
terlepas dari suatu kesulitan atau permasalahan. Dalam surat Ar-Rad menerangkan 
bahwa setiap permasalahan pasti ada solusi terbaik bagi kita untuk mendamaikan 
hati hanya dalam mengingat Allah SWT. Dengan ayat di atas semua kembali 
kepada kita, dengan cara apakah kita memecahkan permasalahan (open ended)  
untuk menenangkan dan mendamaikan suatu permasalahan.  
Dari sudut pandang di atas, pembelajaran open ended memberikan suatu 
giliran kepada peserta didik untuk mengamati berbagai strategi dan cara yang 
diyakininya sesuai dengan kemampuan menguraikan masalah. Tujuannya agar 
kemampuan berpikir matematika peserta didik meningkat secara maksimal dan 
pada saat yang sama kegiatan-kegiatan kreatif dari setiap peserta didik 
terkomunikasikan lewat kegiatan belajar mengajar. Inilah yang menjadi pokok 
pikiran pembelajaran dengan open ended, yaitu pembelajaran yang membangun 
kegiatan interaktif antara matematika dan peserta didik sehingga mengundang 
peserta didik untuk menjawab permasalahan melalui berbagai strategi. 
 
 
 
 b. Keunggulan dan Kelemahan Open Ended 
Pendekatan open ended merupakan salah satu pendekatan yang 
prinsipnya sama dengan pembelajaran berbasis masalah yaitu suatu 
pembelajaran yang dalam kegiatannya dimulai dengan memberi suatu masalah 
kepada peserta didik. Perbedaannya adalah masalah yang diberikan memiliki 
jawaban yang benar lebih dari satu atau yang disebut dengan problem open 
ended. 
Pendekatan open ended memiliki keunggulan dan kelemahan.
29
 
Keunggulan dari pendekatan ini adalah: 
1) Peserta didik dapat berperan lebih aktif 
2) Peserta didik memiliki kesempatan lebih luas untuk 
mengaplikasikan pengetahuan dan keahlian matemamtisnya secara 
menyeluruh. 
3) Memberikan kesempatan lebih luas khususnya kepada peserta didik 
yang prestasinya kurang untuk dapat menyelesaikan soal-soal 
dengan menggunakan caranya sendiri. 
4) Peserta didik secara intrinsic termotivasi untuk dapat memberikan 
kebenaran atas jawabannya 
5) Memberi giliran kepada peserta didik untuk memperoleh 
pengetahuan lebih banyak dalam upaya menemukan cara-cara 
efektif dalam menyelesaikan kasus dengan dibantu oleh gagasan-
gagasan dari temannya 
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 Disamping keunggulan yang diperoleh dari pendekatan open 
ended, juga terdapat beberapa kelemahan, diantaranya: 
1) Sulit menciptakan atau menyiapkan masalah matematika yang open 
ended dan bermakna 
2) Peserta didik yang memiliki prestasi yang lebih tinggi cenderung 
ragu-ragu dengan jawabannya 
3) Peserta didik yang merasa kesulitan dalam menyelesaikan soal 
dengan cara tertentu, cenderung merasa puas walaupun telah dapat 
menyelesaikan soal dengan cara lain 
4) Penggunaan waktu leratif lebih lama. 
6. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
a. Pengertian SPLDV 
System persamaan linear dua variabel terdiri atas dua persamaan linear 
dua variabel, yang keduanya tidak berdiri sendiri, sehingga kedua persamaan 
hanya memiliki satu penyelesaian. Apabila terdapat dua persamaan dua 
variabel yang berbentuk 𝑎𝑥 + 𝑏𝑦 = 𝑐 dan 𝑑𝑥 + 𝑒𝑦 = 𝑓  atau biasa ditulis  
 
𝑎𝑥 + 𝑏𝑦 = 𝑐
𝑑𝑥 + 𝑒𝑦 = 𝑓
   maka dikatakan kedua persamaan tersebut membentuk system 
persamaan linear dua variabel. Penyelesaian system persamaan linear dua 
variabel tersebut adalah pasangan bilangan (x,y) yang memenuhi kedua 
persamaan tersebut.  
b. Menentukan himpunan penyelesaian SPLDV dengan grafik 
Grafik untuk persamaan linear dua variabel berbentuk garis lurus. 
SPLDV terdiri atas dua buah persamaan dua variabel, berarti SPLDV 
 digambarkan berupa dua buah garis lurus. Penyelesaian dapat ditentukan 
dengan menentukan titik potong kedua garis lurus tersebut. Adapun langkah-
langkahnya yaitu: 
1. Langkah pertama, menentukan titik potong terhadap sumbu x dan 
sumbu y pada masing-masing persamaan linear dua variabel. 
2. Langkah kedua, gambarkan ke dalam bidang koordinat Cartesius. 
3. Langkah ketiga, tentukan himpunan penyelesaian SPLDV. titik potong 
antara garis x + y = c dan ax + y = c adalah (x, 0) Jadi, Hp = {(x, 0)} 
c. Metode Subtitusi  
Penyelesaian SPLDV menggunakan metode substitusi dilakukan 
dengan cara menyatakan salah satu variabel dalam bentuk variabel yang lain 
kemudian nilai variabel tersebut menggantikan variabel yang sama dalam 
persamaan yang lain. Adapun langkah-langkah yang dapat dilakukan untuk 
menentukan penyelesaian SPLDV dengan menggunakan metode substitusi 
sebagai berikut: 
1.  
𝑎𝑥 + 𝑦 = 𝑐 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑎𝑚𝑎𝑎𝑛 (1)
𝑑𝑥 + 𝑒𝑦 = 𝑓 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑎𝑚𝑎𝑎𝑛 (2)
  Langkah pertama, tuliskan masing-
masing persamaan dalam bentuk persamaan (1) dan (2). 
2. Langkah kedua, pilih salah satu persamaan, misalkan persamaan (1). 
Kemudian, nyatakan salah satu variabelnya dalam bentuk variabel 
lainnya.   
𝑎𝑥 + 𝑦 = 𝑐
𝑔𝑥 + 𝑕𝑦 = 𝑘 …  (3)
   
3. Langkah ketiga, nilai variabel y pada persamaan (3) menggantikan 
variabel y pada persamaan (2). 
 4. Langkah keempat, nilai x pada persamaan (4) menggantikan variabel x 
pada salah satu persamaan awal, misalkan persamaan (1) 
5. Langkah kelima, menentukan penyelesaian SPLDV tersebut. 
d. Metode eliminasi 
Berbeda dengan metode substitusi yang mengganti variabel, metode 
eliminasi justru menghilangkan salah satu variabel untuk dapat menentukan 
nilai variabel yang lain. Dengan demikian, koefisien salah satu variabel yang 
akan dihilangkan haruslah sama atau dibuat sama. Adapun langkah-langkah 
yang dapat dilakukan untuk menentukan penyelesaian SPLDV dengan 
menggunakan metode eliminasi sebagai berikut: 
1. Langkah pertama, menghilangkan salah satu variabel dari SPLDV 
tersebut. Misalkan, variabel y yang akan dihilangkan maka kedua 
persamaan harus dikurangkan. 
2. Langkah kedua, menghilangkan variabel yang lain dari SPLDV 
tersebut, yaitu variabel x. Perhatikan koefisien x pada SPLDV tersebut 
tidak sama. Jadi, harus disamakan terlebih dahulu. Kemudian, kedua 
persamaan yang telah disetarakan dikurangkan. 
3. Langkah ketiga, menentukan penyelesaian SPLDV tersebut 
B. Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Komang Wisnu Baskara Putra, I Made 
Agus Wirawan, Gede Aditra Pradnyana,  tentang “Pengembangan E-
 Modul Berbasis Model Pembelajaran Discovery Learning Pada Mata 
Pelajaran “Sistem Komputer” Untuk Siswa Kelas X Multimedia Smk 
Negeri 3 Singaraja,” yang telah diuji oleh para ahli dan dinyatakan layak 
dan dapat digunakan sebagai bahan ajar sesuai dengan standar 
kompetensi. Persamaan dengan penelitian ini yaitu menghasilkan suatu e-
modul dan perbedaannya yaitu pada penggunaan pendekatan  atau model 
pembelajaran dan aplikasi yang digunakan yaitu Modular Object Oriented 
Dynamic Learning Environment (Moodle) yaitu modul elektronik berbasis 
web. 
2. Penelitian yang dilakukan Rita Yuli Yanti dan Dkk, Dwiki Rengga 
Prayuda tentang “ Pengembangan Modul Elektronik Menggunakan 3D 
PageFlip Professional Materi Atom Hidrogen Pada Mata Kuliah Fisika 
Kuantum,” yang telah divalidasi dan dikatakan layak oleh pakar sesuai 
indikator kelayakan. Pada saat uji coba kepada peserta didik diperoleh e-
modul pembelajaran matematika yang efektif untuk diimplementasikan 
dalam pembelajaran matematika. Persamaan dengan penelitian ini yaitu 
menghasilkan e-modul pembelajaran matematika dengan aplikasi yang 
sama sedangkan perbedaannya yaitu terletak pada pendekatan atau model 
pembuatan e-modul yang digunakan. 
Penelitian mengunakan media 3D Pageflip Professional cukup 
banyak digunakan oleh mahasiswa kimia, dan ilmu sains lainnya dalam 
proses menciptakan suatu media pembelajaran yan berhubungan dengan 
percobaan langsung untuk mengetahui sejauh mana kemampuan peserta 
 didik dan menciptakan media pembealajran yang baru bagi pendidik dalam 
proses pembelajaran. Akan tetapi  3D Pageflip Professional masih jarang 
digunakan untuk media pembelajaran matematika. 
C. Kerangka Penelitian 
Menurut Uma kerangka bepikir adalah suatu masalah yang penting tentang 
bagai mana teori berhubungan dengan faktor yan didefinisikan. Biasanya 
dinyatakan dalam bentuk diagram, sehingga pihak lain mudah untuk 
memahami kerangka berpikir  yang dikemukakan peneliti
30
. Berdasarkan 
landasan teori di atas dapat disimpulkan bahwa kerangka berpikir merupakan 
dasar pemikiran peneliti untuk membuat penjelasan kepda orang lain, 
bagaimana hipotesis itu berlangsung. 
Peranan pendekatan open ended dalam pembelajaran penting dalam 
memajukan pendidikan. Soal-soal open ended dikembangkan dan dilatih pada 
peserta didik. Tidak kalah penting pengetahuan tentang media pembelajaran 
yang menggunakan aplikasi harus dikembangkan juga. Mengingat 
perkembangan zaman yang begitu cepat dalam dunia pendidikan. Peserta 
didik dituntut untuk dapat mengikuti perkembangan zaman yang semakin 
modern. 
Pentingnya keberadaan emodul matematika yang dapat membantu peserta 
didik dalam melakukan pemahaman materi pembelajaran. Mengembangkan 
emodul matematika bertujuan untuk membantu peserta didik memahami 
materi pelajaran dengan mudah. Selain itu emodul matematika dapat 
                                                             
30  
 digunakan untuk belajar secara mandiri tanpa bimbingan pendidik. 
Pengembangan emodul matematika berbasis open ended bertujuan untuk 
melatih kemampuan berpikir dan menuangkan ide peserta didik  SMP kelas 
VIII. 
Tahapan yang dilakukan dalam penelitian pengembangan ini meliputi 
pengumpulan referensi. Tujuannya agar mempermudah peneliti dalam 
pengembangan. Selanjutnya peneliti akan melakukan pembuatan produk yaitu 
berupa emodul matematika. Setelah emodul dibuat maka peneliti melakukan 
validasi produk untuk mengetahui keakuratan isi dan media dari produk 
tersebut. Selanjutnya peneliti merevisi produk yang telah divalidasi. Pada 
tahap selanjutnya peneliti melakukan uji coba produk, sehingga peneliti 
mengetahui respon peserta didik dan kelayakan terhadap emodul matematika, 
dan  terakhir peneliti melakukan uji efektifitas , sehingga peneliti mengetahui 
apakah produk tersebut efektif atau tidak untuk digunakan oleh peserta didik. 
Alur kerangka berpikir pengembangan e-modul yang akan dilakukan pada  
penelitian ini dapat dilihat pada Bagan 2.1 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  2.1 Kerangka Penelitian 
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 BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
 
 
A. Waktu dan Tempat penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung, dan 
pelaksanaan penelitian dilakukan mulai tanggal 19 november 2018. Peneliti  
mengembangkan berupa modul elektronik yang akan dihasilkan ditujukan bagi 
peserta didik yang masih mengalami kesulitan dalam memahami pembelajaran. 
Serta nilai matematika yang masih rendah, sehingga modul yang menarik sangat 
dibutuhkan untuk memperbarui semangat peserta didik. Pelaksanaan penelitian 
dilakukan mulai tanggal 19 november 2018. 
B. Rancangan Penelitian 
 
1. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang dipakai dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (Research and Development). Penelitian dan pengembangan 
(R&D) adalah metode penelitian yang dipakai untuk menghasilkan produk 
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.31 Penelitian dan pengembangan 
yang dilakukan bertujuan untuk menghasilkan produk yang efektif untuk 
mambantu peserta didik untuk memahami dan menjabarkan masalah tentang 
sistem persamaan liniar dua variabel. 
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Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D 
(Bandung: Alfabeta, 2013): H. 407., n.d. 
 2. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian ini ada beberapa unsur, yaitu: 
a) Uji ahli materi 
Tahap uji ahli materi dilakukan pada validator yang sudah paham dalam 
menilai materi dalam produk yang dikembangkan. Ahli materi menilai 
kecukupan, ketepatan serta kebenaran materi. Uji ahli materi memerlukan tiga 
orang ahli (2 dosen dan satu pendidik)  yang merupakan dosen dan pendidik 
dalam bidang matematika. 
b) Uji ahli media 
Bertujuan untuk mengetahui ketepatan standar minimum yang 
diterapkan dalam penyusunan e-modul pada pembelajaran matematika untuk 
mengetahui kemenarikan serta keefektifan media pembelajaran. Ahli media 
menggunakan dua orang dosen yang merupakan ahli dalam bidang TIK yang 
merupakan dosen matematika itu sendiri.  Ahli media akan melihat 
kemenarikan, desain, keefektifan dan warna media pembelajaran. 
C. Metode Penelitian 
Metode penelitian  menurut Suharsimi Arikunto merupakan cara yang dipakai 
oleh peneliti dalam mengumpulkan data penelitian.32 Peneliti ini mengacu pada 
model yang dikembangkan oleh Dick and Carry yaitu, ADDIE model ini 
meliputi.331) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4)Implementation, dan 5) 
Evaluation, dalam penelitian ini peneliti menjelaskan penelitian menggunakan 
model ADDIE yaitu pada tahap analisis, design, development, dan Implementasi 
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Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian (Jakarta: Rineka Cipta, 2006) h.16., n.d. 
33
I Made Tegeh Dan Dkk, Model Penelitian Pengembangan (Yogyakarta: Graha Ilmu, 
2014): H.  75., n.d. 
 disetiap tahap tersebut selalu melewati tahap evaluasi. Secara umum model 
penelitian ini bisa dilihat pada gambar 3.1 
Gambar 3.1 Langkah-langkah Penggunaan Metode RnD
34
 
 
D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian ini menjelaskan langkah-langkah dari model ADDIE yang melewati 
sampai 5 tahap mulai dari tahap satu sampai ke produk yang siap untuk dipakai 
atau dikembangkan. Untuk melihat produk yang dipakai peneliti bisa diterima 
oleh peserta didik.  
1. Analysis (Tahap Analisis) 
Tahap analisis dalam pengembangan terhadap e-modul matematika dengan 
dilakukannya analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakteristik. 
Yang akan digunakan untuk mengemangkan produk berupa media pembelajaran 
yang dilakukan di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung untuk melihat data 
awal dari penyearan angket kepada peserta didik serta melakukan wawancara 
terhadap pendidik yang bersangkutan.  
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I. Gusti Lanang Agung Kartika Putra, I. Dewa Kade Tastra, And Ignatius I. Wayan 
Suwatra, “Pengembangan Media Video Pembelajaran Dengan Model Addie Pada Pembelajaran 
Bahasa Inggrisdi Sdn 1 Selat,” Jurnal Edutech Undiksha 2, No. 1 (2014). 
 2. Design (Tahap Perancangan) 
Peneliti pada tahap ini yang dilakukan yaitu mendesain produk awal yang 
akan dikembangkan. Mulai dari memilih desain e-modul matematika, yang akan 
dikembangkan untuk memenuhi kelayakan dalam pemakaiannya sesuai dengan 
materi yang dijelaskan, serta mengumpulkan informasi dari berbagai sumber 
referensi dari penelitian maupun bahan ajar  yang sudah ada. 
3. Development (Pengembangan Produk) 
Tahapan ini perlu dilakukannya dalam mempersiapkan untuk menunjang 
produk yang akan dikemankan, seperti mempersiapkan materi yang akan 
digunakan, pemilihan desain, serta semua yang dapat mendukung dalam 
mengemangkan media pemelajaran.35 Pada tahap ini yang dilakukan adalah 
adanya contoh ataupun penelitian sebelumnya tentang modul atau bahan ajar 
sebagai mana media yang dimaksud sebagai acuan dalam pembuatan e-modul, 
sesudah e-modul selesai dikembangkan, berikutnya dilakukan validasi oleh tiga 
ahli yaitu ahli materi, ahli media dan praktisi pendidikan. 
4. Implementasion (Tahap Penerapan) 
Pada tahap ini, peneliti juga melakukan uji coba dengan penyebaran 
angket kepada respon pendidik dan peserta didik yang berisi butir-butir 
pertanyaan tentang penggunaan e-modul pembelajaran. Ujicoba yang dilakukan 
peneliti yaitu uji coba skala kecil dan uji coba lapangan. Dengan hal ini, dilakukan 
untuk mendapatkan data terkait dengan ketertarikan e-modul. Setelah melakukan 
penyebaran angket, peneliti melakukan analisis data. Analisis ini dilakukan untuk 
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 mengetahui minat pada e-modul yang dikembangkan.
36
 Setelah didapat hasil data 
dari angket responden peserta didik maka data tersebut diolah kemudian dianalisis 
untuk tahap evaluasi. 
5. Evaluation (Tahap Evaluasi) 
Pada tahap ini akan dilewati oleh tahap analisis, design, development, dan 
Implementasi dalam mengembangkan modul pembelajaran untuk Sekolah 
Menengah Pertama atau Sederajat yang meliputi evaluasi formatif dan evaluasi 
sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data dari setiap 
tahapan yang digunakan untuk penyempurnaan.37Langkah pada tahap ini adalah 
evaluasi. Evaluasi sangat penting untuk memperbaiki produk e-modul yang akan 
dinilai oleh tim ahli media dan ahli materi sehingga dapat diketahui produk yang 
akan dihasilkan layak atau tidak untuk dipakai didalam proses pembelajaran.   
Berdasar uraian penjelasan tentang ADDIE di atas, langkah-langkah 
peneliti dalam mengembangkan e-modul matematika berbasis open ended  pada 
gambar 3.2 
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Gambar 3.2 Langkah-langkah Peneliti Dalam Penelitian 
E. Jenis Data 
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini berupa data kualitatif dan 
kuantitatif. 
1.  Data Kualitatif 
Data ini didapat dengan menggunakan data angket, yang diisi dengan 
validator dan peserta didik. Data angket yang menghasilkan kualitas dengan 
kategori baik dikatakan layak untuk digunakan dalam kegiatan belajar 
mengajar pada materi sistem persamaan linear dua variabel. 
2. Data Kuantitatif 
Data kuantitatif yaitu skor setiap point dari kriteria penilaian pada 
angket kualitas e-modul matematika berbasis open ended pada meteri sistem 
persamaan linear dua variabel yang telah diisi oleh validator dan peserta didik. 
Penilaian dari setiap point akan diubah kedalam skala likert. 
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 F. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 
1. Wawancara  
Wawancara dipakai untuk data awal dari penelitian yang digunakan, 
serta mengetahui respons peserta didik dan pendidik apakah media yang telah 
diterapkan di sekolah sudah baik untuk digunakan dan apabila peneliti ingin 
mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan respondennya 
sedikit/kecil.38  
Peneliti dalam hal ini menggunakan interview bebas terpimpin, artinya 
dalam melakukan teknik ini peneliti memerikan beberapa pertanyaan yang 
berkaitan dengan modul yang digunakan berupa e-modul matematika berbasis 
open ended pada materi SPLDV. Hasil dari wawancara ini digunakan untuk 
mempertegas dari potensi dan masalah yang ada di sekolah.   
2. Angket jenis pertanyaan yg digunakan dalam angket 
Angket biasa disebut kuisioner merupakan serangkaian pernyataan 
yang diperuntukkan untuk peserta didik untuk dijawab. Setelah peserta didik 
selesai melihat modul elektronik matematika maka lembar angket diberikan 
kepada peserta didik. Untuk mengetahui respon peserta didik  terhadapat 
modul elektronik matematika yang berbasis open ended . Pertanyaan tertutup 
merupakan jenis pertanyaan yang digunakan dalam angket penelitian ini. 
Pertanyaan tertutup mengarahkan pesera didik untuk  menjawab kuesioner/ 
angket yang sudah tersedia.  
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 Skala yang dipakai dalam penelitian ini adalah skala likert, yaitu skala 
yang dipakai untuk mengukur pendapat, persepsi seseorang atau kelompok dan 
sikap tentang kehidupan sosial. Jawaban yang dipakai skala likert mempunyai 
gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif yang dapat berupa kata – kata 
antara lain, Sangat Baik ( SB ), Baik ( B ), Kurang ( K ), dan Sangat Kurang ( 
SK ).39 Angket dipergunakan pada saat e-modul matematika yang akan 
dievaluasi dan di uji coba. Evaluasi pada angket diperuntukan pada uji ahli 
materi dan ahli media sedangkang uji coba angket diperuntukan pada peserta 
didik.  
G. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 
1. Wawancara  
Wawancara yang dilakukan kepada pendidik serta penyebaran angket 
kepada peserta didik yang disusun untuk melihat media pembelajaran seperti 
apa yang diinginkan dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan berfungsi 
dan diharapkan bisa memberi masukkan dalam pengembangan media 
pembelajaran. 
a) Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan merupakan bentuk kegiatan mencari dan 
mengumpulkan informasi atau data yang dibutuhkan oleh peneliti. 
Sebelum mengembangkan e-modul pembelajaran, perlu dilakukan terlebih 
dahulu bagaimana pembelajaran yang telah dilakukan oleh pendidik dan 
                                                             
 
 juga dirasakan oleh peserta didik. Hal ini penting dilakukan agar modul 
pembelajaran yang akan dikembangkan dapat bermanfaat sesuai 
kebutuhan pendidik dan peserta didik. Kebutuhan pendidik dan peserta 
didik ini diperoleh dengan cara melakukan wawancara kepada pendidik 
serta penyebaran angket kepada peserta didik.  
b) Validasi Ahli 
c) Ahli media, instrumen ini berbentuk angket validasi terkait 
kegrafikan dan penyajian media yang dikembangkan. 
d) Ahli materi, instrumen ini berbentuk angket validasi terkait kelayakan 
isi, kebahasaaan dan kesesuaian bahan ajar  pembelajaran dengan 
karakteristik peserta didik, berupa e-modul pada meteri vektor untuk 
anak Sekolah Menengah Pertama, serta para ahli materi juga memberi 
masukan dalam pengembangan modul matematika. 
c)  Uji Coba Produk 
Uji coba produk berupa angket yang hasilnya nanti berupa 
penilaian dengan kategori kemenarika yang diberikan oleh pendidik dan 
peserta didik. Dimana angket berisi beberapa pertanyaan ini digunakan 
untuk mengetahui daya tarik dan respon dari pendidik maupun peserta 
didik. 
1. Uji Coba Kelompok Kecil  
Pada tahap ini, akan di lakukan uji coba untuk mengetahui 
respon peserta didik dan bisa memberikan penilaian terhadap kualitas 
produk yang dikembangkan. Uji coba ini dilakukan pada 5-8 responden 
 yang bisa mewakili populasi target.40Ambil 8 peserta didik dari setiap 
kelas VIII untuk melakukan uji coba kelompok kecil sebagai sampel. 
2. Uji Coba Lapangan 
Uji coba lapangan merupakan tahap terakhir dari evaluasi 
formatif yang perlu dilakukan. Setelah melakukan tahap pertama dari 
penelitian ini didapat bahwa media yang telah dikembangkan sudah 
hampir mendekati layak untuk dikemangkan didalam proses 
pembelajara. Pada uji lapangan sekitar 15-30 peserta didik dengan 
berbagai karakteristik
41
, sesuai dengan karakteristik populasi 
sasaran.42Ambil satu kelas VIII untuk melakukan uji coba lapangan 
sebagai karakteristik populasi lapangan. 
H. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data pada penelitian ini yaitu analisis deskriptif kualitatif yang 
menjabarkan hasil pengembangan produk yang dikembangkan. Data yang 
diperoleh melalui instrumen uji coba dianalisis dengan menggunakan statistik 
deskriptif kualitatif. Analisis ini digunakan guna mendeskripsikan kualitas data 
pada tiap-tiap variabel. 
Instrumen dalam penelitian ini menggunakan empat pernyataan, sehingga 
untuk menghitung skor penilaian total dihitung memakai rumus.43 
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Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan Dan Pengembangan ( Jakarta : 
Premadia Grup, 2015), h. 277, n.d. 
41 Ibid.,h.289 
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Novitasari, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Untuk Mengoptimalkan 
Praktikum Virtual Laboratory Materi Induksi Elektromagnetik,” Jurnal Pendidikan,vol 2 
(September 2014):134. 
 𝑋 =
 𝑥𝑖
𝑛
𝑖=1
𝑛
 
Dengan: 
                             𝑋𝑖  = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎 𝑕  𝑠𝑘𝑜𝑟
𝑆𝑘𝑜𝑟  𝑚𝑎𝑘𝑠
 x 4 
Keterangan: 𝑋  = rata-rata akhir 
𝑋𝑖  = nilai uji operasional angket tiap peserta didik 
n = banyaknya peserta didik yang mengisi angket 
 
1. Analisis Data Validasi Ahli  
Angket yang dinilai oleh validasi ahli berupa kelayakan isi, kelayakan 
penyajian, kebahasaan, rekayasa media dan komunikasi visual dalam media 
pembelajaran yang dikembangkan mempunyai empat pilihan pernyataan yang 
sesuia konten pertanyaan. Dari empat pilihan pernyataan mempunyai tingkat 
nilai skor yang berbeda. Penilaian skor ditiap pilihan pernyataan bisa dilihat 
pada Tabel 3.1. 
Tabel 3.1 
Pedoman Skor Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media 
(dimodifikasi)44 
 
Kriteria Skor 
Sangat Baik (SB) 4 
Baik (B) 3 
Kurang  (K) 2 
Sangat Kurang (SK) 1 
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 Hasil skor penilaian oleh para ahli validator materi, dan media tersebut 
dihitung nilai rata-rata dan diubah ke pernyataan untuk menentukan kevalidan dan 
kemenarikan modul elektronik matematika. Pengubahan skor menjadi pernyataan 
penilaian ini bisa dilihat dalam Tabel 3.2. 
Tabel 3.2 
Kriteria Validasi (dimodifikasi)45  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Analisis Data Respon Peserta Didik 
Angket respon peserta didik yang digunakan dalam penggunaan modul 
elektronik mempunyai empat pernyataan yang sesuai dengan pertanyaan. Tiap-
tiap pilihan pernyataan mempunyai skor penilaian berbeda dengan arti 
tingkatan kesesuaian modul elektronik matematika untuk peserta didik. Skor 
penilaian darimasing-masing  pilihan pernyataan bisa dilihat pada tabel 3.3. 
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 Tabel 3.3 
pedoman Skor Angket Respon Peserta Didik46 
 
Kategori Skor 
Pernyataan Positif Pernyataan Negatif 
Sangat Baik (SB) 4 1 
Baik (B) 3 2 
Kurang (K) 2 3 
Sangat Kurang (SK) 1 4 
 
Skor penilaian tiap-tiap peserta didik tersebut kemudian dihitung rata-rata 
dan diubah kepertanyaan untuk mengetahui kategori dari respon peserta didik. 
Pengubahan skor menjadi pertanyaan penilaian ini bisa dilihat dalam Tabel 3.4. 
Tabel 3.4 Kriteria Respon Peserta Didik47 
Skor Kualitas Kriteria 
3,26 < 𝑥  ≤  4,00 Sangat Menarik 
2,51 < 𝑥 ≤  3,26 Menarik 
1,76 < 𝑥 ≤  2,51 Kurang  Menarik 
1,00 < 𝑥 ≤  1,76 Sangat Kurang Menarik 
 
3. Tehnik Analisis Efektifitas 
Tehnik analisis keefektifan memakai hasil tes belajar dengan 1-4 soal yang 
ada dimedia dengan tingkat kesulitan yang sedikit berbeda. Skor yang 
dipakai dalam bentuk skala 4-100. Oleh karena itu, pendidik tidak 
memberikan angka nol pada jawaban yang salah. Rumus menghitung 
presentase ketuntasan peserta didik digunakan rumus:
48
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 𝑃 =
𝑃𝑎
𝑃𝑏
 𝑥 100% 
Keterangan : 
  𝑃 = presentase ketuntasan peserta didik 
  𝑃𝑎 = jumlah peserta didik yang tuntas 
  𝑃𝑏 = jumlah peserta didik keseluruhan  
 Data hasil belajar ini dikonversikan dengan tabel kriteria penilaian 
keefektifan pada Tabel 3.5 
Tabel 3.5 Kriteria Penilaian keefektifan
49
 
Presentase Ketuntasan Kriteria  
𝑃 > 80 Sangat Efetik 
60 < 𝑃 ≤ 80 Efektif  
40 < 𝑃 ≤ 60 Cukup Efektif 
20 < 𝑃 ≤ 40 Kurang Efektif 
𝑃 ≤ 20 Tidak Efektif 
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 Rina Yuliana, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Dengan Pendekatan PMRI Pada 
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no. 1 (2017): 60–67. 
 BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pengembangan dan Penelitian 
Hasil dari penelitian ini yaitu berupa produk e-modul matematika yang 
berbasis open-ended  pada materi sistem persamaan linear dua variabel. 
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan prosedur model yang 
dikembangkan oleh Dick and Carry yaitu ADDIE yang meliputi 1) Analysis, 2) 
Design, 3) Development, 4) Implementation, dan 5) Evaluation. Hasil penelitian 
dan pengembangan dari tiap tahapan yaitu: 
1. Analysis ( Analisis) 
Analisis yang sudah dilakukan mencangkup analisis kebutuhan, 
kurikulum serta karakteristik peserta didik ini dipakai sebagai acuan dan 
pertimbangan untuk pembuatan media pembelajaran.  
a) Analisis kebutuhan 
Identifikasi masalah dalam penelitian ini dilakukan dengan analisis 
kebutuhan di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung melalui wawancara 
dengan pendidik mata pelajaran matematika kelas VIII,dan  kuesioner 
peserta didik. Berdasarkan hasil dari wawancara dengan pendidik 
memperoleh bahwa media pembelajaran yang dipakai masih buku paket dan 
metode pembelajaran yang dipergunakan masih konvensional. Hasil dari 
kuesioner peserta didik yang diperoleh bahwa peserta didik masih 
beranggapan media pembelajaran yang dipakai masih biasa saja, sedangkan 
 peserta didik lebih tertarik dengan media pembelajaran seperti yang di 
aplikasikan dengan komputer yan sesuai dengan perkembangan teknologi. 
Dengan demikian, peneliti ingin mengembangkan produk berupa e-modul 
matematika berbasis open-ended untuk mendukung kegiatan belajar 
mengajar pada zaman saat ini. 
b) Analisis kurikulum 
Kurikulum pembelajaran yang akan dipakai pada pengembangan 
media pembelajaran ini ialah kurikulum KTSP 2006 dan materi yang akan 
dibahas yaitu materi sistem persamaan linear dua variabel. Materi SPLDV 
dipilih karena merupakan materi yang cukup sulit sehingga dibutuhkan 
media pembelajaran agar mempermudah peserta didik dalam mempelajari 
materi. 
c) Analisis Karakteristik peserta didik 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada 
pendidik matematika di SMP Muhammadiyah 3 kelas VIII karakteristik 
peserta didik bisa diambil kesimpilan sebagai berikut: 
1. Sebagian peserta didik masih kesulitan dalam memahami konsep 
pada materi sistem persamaan linear dua variabel 
2. Sebagian besar peserta didik masih sulit dan belum menguasai 
operasi perhitungan matematika. 
3. Niali peserta didik masih rendah dari nilai rata-rata UTS dan 
UAS 
 Berdasarkan hasil analisis di atas, maka peneliti mengembangkan 
e-modul matematika berbasis open ended yang sesuai dengan kurikulum 
KTSP 2006 pada materi sistem persamaan linear dua variabel. E-modul 
yang dibuat tersebut diharapkan bisa mengatasi permasalahan peserta 
didik dan dapat sedikit menghilangkan anggapan-anggapan bahwa 
matematika itu sulit seerta dapat memudahkan peserta didik untuk 
memahami konsep materi sistem persamaan linear dua variabel. E-modul 
juga dibuat untuk meminimalisir agar peran pendidik dalam pembelajaran 
sehingga diharapkan peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran. 
E-modul matematika berbasis open ended tersebut dibuat menggunakan 
aplikasi 3D Pageflip Professional yang diharapkan bisa dikembangkan 
lebih menarik dan menyenangkan untuk dipakai oleh peserta didik. 
2. Design (Desain) 
a) Pemilihan Media 
Modul yang dipakai dalam pengembangan ini ialah modul elektronik 
yang didesain mengunakan aplikasi 3D Pageflip Professional, microsoft 
word 2007 yang nantinya diubah  ke PDF baru setelah itu di import ke 3D 
Pageflip Professional sehingga dihasilkan berupa Flash. 
b) Pemilihan Format 
Format dalam pengembangan e-modul mengunakan pendekatan open-
ended. pendekatan open-ended pada e-modul terletak didalam prosesnya yang 
terbuka sehingga diperoleh masalah dan memiliki banyak penyelesaian yang 
 benar. Langkah-langkah pendekatan ini meliputi adaptasi, pemberian materi, 
penyampaian dan pengerjaan soal, presentasi dan kesimpulan.  
c) Design Awal 
E-modul matematika berbasis open ended pada materi sistem 
persamaan linear dua variabel menggunakan A4, skala spasi 1,5, jenis hurup 
Times New Roman, ukuran font bervariasi 10-26. Desain produk yang 
dikembangkan meliputi tampilan depan dan belakang, halaman tim 
pengembangan e-modul, kata pengantar, daftar isi, SK, KD, indikator serta 
kegiatan pembelajaran. 
Berikut ini adalah rancangan awal e-modul matematika berbasis open 
ended . 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1 
Rancangan awal cover 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.2 
 Rancangan Awal Tim Validator Dan Kata Pengantar  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.3 
 Desain Pertama SK, KD, dan Indikator 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Gambar 4. 4 
 Desain Pertama Materi Pembelajaran 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Gambar 4.5 
 Desain Awal contoh soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Gambar 4.6 
 Rancangan Awal Uji Evaluasi 
3. Development (Pengembangan) 
a) Validasi Produk 
 Validasi produk oleh para ahli yaitu ahli media dan materi 
diharapkan bisa memberikan masukan saran dan komentar mengenai 
kekurangan dan kelebihan produk yang dikembangkan sehingga 
produk yang dibuat bisa menjadi lebih baik dan layak untuk dipakai. 
 
 
  Hasil validasi dari para ahli dan praktisi yaitu sebagi berikut: 
1) Hasil Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan isi, 
kelayakan penyajian serta kelayakan bahasa. Hasil dari validasi 
ahli materi bisa dilihat pada Tabel 4.1 
Tabel 4.1 Hasil Validasi Tahap 1 Ahli Materi 
No. Aspek Analisis 
Validator 
 1 2 3 
 1. Kelayakan Isi ∑ skor 24 23 25 
Skor Maksimal 36 36 36 
𝑥𝑖  2,67 2,55 2,78 
𝑥 2,67 
Persentase 66,67% 
Kriteria Cukup Valid 
2. Kelayakan 
Penyajian 
∑ skor 5 6 6 
Skor Maksimal 8 8 8 
𝑥𝑖  2,5 3 3 
𝑥 2,83 
Persentase 70,83% 
Kriteria Cukup Valid 
3. Penilaian 
Kebahasaan 
∑ skor 23 25 26 
Skor Maksimal 36 36 36 
𝑥𝑖  2,56 2,78 2,89 
𝑥 3,11 
Persentase 68,52% 
Kriteria Cukup Valid 
 Sumber Data: Analisis Hasil Validasi E-Modul Matematika Berbasis 
Open Ended Ahli Materi Tahap 1 
Untuk memperjelas data hasil dari evaluasi ahli materi pada tahap 1, 
data juga disajikan dalam bentuk diagram batang agar mempermudah 
pembaca dalam melihat hasil dari evaluasi ahli materi pada tahap 1. 
Berikut diagram batang untuk hasil validasi ahli materi tahap 1. 
 
 
  
 Gambar 4.7 Grafik Hasil Validasi Tahap 1 Ahli Materi  
Hasil dari validasi dari ahli materi tahap 1 pada tabel 4.1 
menunjukkan presentase yang dicapai pada kelayakan isi sebesar 
66,75% untuk kriteria “Cukup Valid, pada aspek kelayakan penyajian 
mencapai presentase 70,83%  untuk kriteria “Cukup Valid”, kemudian 
aspek kebahasaan mencapai 68,52% untuk kriteria “Cukup Valid. Selain 
itu hasil validasi ahli materi tahap 1 pada diagram batang menunjukkan 
presentase tertinggi terdapat pada validator ke 3 yang presentasenya 
mencapai 75% pada kelayakan penyajian, 72,25% pada aspek 
kebahasaan dan 69,50% pada kelayakan isi.  
  Hasil validasi ahli materi tahap 1 yang di jelaskan di atas pada nilai 
kelayakan isi, kelayakan penyajian dan kebahasaan harus diperbaiki 
selaras dengan saran dan komentar oleh validator. Sesudah dilakukan 
perbaikan, kemudian modul elektronik divalidasi kembali oleh validator 
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 ahli materi. Selanjutnya hasil dari validator ahli materi untuk tahap 2 
sebagai berikut: 
Tabel 4.2  
Hasil Tahap 2 Validasi Ahli Materi 
No. Aspek Analisis 
Validator 
 1 2 3 
 1. Kelayakan Isi ∑ skor 33 28 30 
Skor Maksimal 36 36 36 
𝑥𝑖  3,66 3,11 3,33 
𝑥 3,37 
Persentase 84,26% 
Kriteria Cukup Valid 
2. Kelayakan 
Penyajian 
∑ skor 7 6 6 
Skor Maksimal 8 8 8 
𝑥𝑖  3,5 3 3,5 
𝑥 3,17 
Persentase 79,17% 
Kriteria Cukup Valid 
3. Penilaian 
Kebahasaan 
∑ skor 32 28 30 
Skor Maksimal 36 36 36 
𝑥𝑖  3,55 3,11 3,33 
𝑥 3,33 
Persentase 83,33% 
Kriteria Cukup Valid  
Sumber Data: Analisis Tahap 2 Hasil Hasil Validasi E-Modul Matematika 
Berbasis Open Ended Ahli Materi  
 
   Untuk memperjelas data hasil dari evaluasi ahli materi pada tahap 
2, data juga disajikan dalam bentuk diagram batang agar 
mempermudah pembaca dalam melihat hasil dari evaluasi ahli materi 
pada tahap 2. Berikut diagram untuk hasil validasi ahli materi tahap 2. 
 
 
 
  
 
  Gambar 4.8 Grafik Hasil Tahap 2 Validasi Ahli Materi 
  Gambar 4.8 grafik hasil tahap 2 validasi ahli materi menunjukkan 
bahwa presentase tertinggi dicapai oleh  validator 1 disegala aspek. 
Presentase terendah dicapai pada aspek kelayakan isi  yaitu 77,50% oleh 
validator 2, kelayakan penyajian dicapai 75,50% oleh validator 2 dan 
aspek kebahasaan dicapai 72,25% oleh validator.  Sesudah segala nilai 
diakumulasi dicapai prsentase dengan kriteri “Valid”, maka produk yang 
dikembankan bisa dipakai. 
2) Hasil Validasi Ahli Media 
 Validasi oleh ahli media ditujukan untuk menilai dari segi desain 
grafis dari e-modul. Validasi oleh ahli media dilakukan oleh dua validator 
yaitu dosen UIN Raden Intan Lampung dan satu praktisi pendidikan di 
SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung.  
Analisis data validasi oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 4.3. 
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 Tabel 4.3 Hasil Tahap 1 Validasi Ahli Media 
No. Aspek Analisis 
Validator 
Validator 
1 
Validator 
2 
Validator  
3 
 1. Rekayasa 
Media 
∑ skor 21 22 23 
Skor Maksimal 32 32 32 
𝑥𝑖  2,62 2,75 2,87 
𝑥 2,75 
Persentase 68,75% 
Kriteria Cukup Layak  
2. Komunikasi 
Visual 
∑ skor 29 29 33 
Skor Maksimal 48 48 48 
𝑥𝑖  2,41 2,41 2,75 
𝑥 2,53 
Persentase 63,19% 
Kriteria Cukup Layak  
Sumber Data: Hasil Analisis Tahap 1 Validasi E-Modul Metemetika 
Berbasis Open Ended Oleh Ahli Media  
Hasil validasi oleh ahli media juga dinyatakan dalam bentuk diagram 
batang. Penyajian dengan diagram batang dinyatakan sebagai berikut 
 
Gambar 4.9  Grafik Hasil Validasi Tahap 1 Ahli Media  
Hasil dari validas ahli media tahap 1 pada Tabel 4.3 menunjukkan 
presentase yang dicapai pada aspek rekayasa media sebesar 68,75% 
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 untuk kriteria “Layak”. Aspek komunikasi visual mencapai presentase 
63,19% dengan kriteria “Layak”. 
Berdaarkan hasil validasi untuk menguji media yang dikembangkan 
yang dilihat dari segi rekayasa media dan komunikasi visual, selanjutnya 
akan direvisi sesuai dengan masukan dan saran oleh para ahli media. 
Sesudah perbaikan selesai maka akan silanjutkan ketahap selanjutnya 
yaitu validassi media tahap 2: 
Tabel 4.4  
Hasil Validasi Tahap 2  Ahli Media 
No. Aspek Analisis 
Validator 
Validator 
1 
Validator 
2 
Validator  
3 
 1. Rekayasa 
Media 
∑ skor 25 24 30 
Skor Maksimal 32 32 32 
𝑥𝑖  3,12 3 3,75 
𝑥 3,29 
Persentase 82,29% 
Kriteria Valid  
2. Komunikasi 
Visual 
∑ skor 37 36 44 
Skor Maksimal 48 48 48 
𝑥𝑖  3,08 3 3,67 
𝑥 3,25 
Persentase 81,25% 
Kriteria Valid  
Sumber Data: Analisis Hasil E-Modul Matematika Berbasis Open Ended 
Oleh Ahli Media Tahap 2 
 
   Untuk memperjelas data hasil dari evaluasi ahli media pada tahap 
2, data juga disajikan dalam bentuk diagram batang agar 
mempermudah pembaca dalam melihat hasil dari evaluasi ahli media 
pada tahap 2. Berikut diagram untuk hasil validasi ahli media tahap 2. 
 
  
 
   Gambar 4.10 Grafik Hasil Validasi  Tahap 2 Ahli Media  
   Berdasarkan gambar 4.10 hasil validasi media pada aspek 
rekayasa dan komunikasi visual yang dilakukan oleh ahli media dan 
praktisi pendidikan terlihat bahwa penilaian terendah pada aspek 
rekaysa media sebesar 75% sedangkan pada komunikasi visual 
sebesar 75%. 
b) Revisi Produk 
 Setelah produk divalidasi melalui penilaian dari ahli materi, dan 
ahli media, maka peneliti melakukan revisi terhadap desain produk 
yang dikembangkan berdasarkan masukan-masukan ahli tersebut. 
Produk yang telah dikembangkan jika dikategorikan sudah cukup 
baik selanjutnya akan divalidasi kembali oleh ahli diantaranya: 
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 1. Ahli Materi 
  e-modul matematika yan telah dianalisis pada saat validasi 
dari segi kelayakan dapat dikategorikan valid. Masukan dan saran dari 
beberapa ahli ditujukan untuk mengembangkan e-modul matematika 
agar menjadi lebih baik. Secara garis besar masukan dan saran dari 
ahli mayeri dinyatakan sebagai berikut. 
a) Tambahkan pengertian PLDV dan SPLDV 
b) Spasi untuk penyelesaian jangan dipisah 
c) Tambahkan gambar pada contoh soal 
d) Pergunakan kata yang tidak ambigu 
 
Berdasarkan masukan dan saran oleh para ahli selanjutnya peneliti 
akan melakukan revisi terhadap media yang dikembangkan. 
Berikut hasil revisi yang dilakukan peneliti. 
 
Sebelum revisi 
 
 
 
 
Setelah revisi 
    Gambar 4.11 Tampilan Penambahan Pengertian 
 
 Sebelum revisi Sesudah revisi 
    Gambar 4.12 Tampilan Penyelesaian Pada Soal 
Sebelum revisi 
 
  
Sesudah revisi 
  Gambar 4.13 Tampilan Penambahan Gamabar Pada Soal 
 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
  Gambar 4.14 Tampilan Penggunaan Kata Yang Tidak Ambigu 
 
 2. Ahli Media  
Analisis data hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media 
mengenai e-modul matematika yang dikembangkan dapat 
dikategorikan valid. Berikut adalah masukan dan saran dari ahli 
media : 
a. Daftar isi diperbaiki 
b. Judul/sub judul gunakan  1 spasi 
c. Sesuaikan warna antar nomor dan nama judul/sub judul 
d. Foto biografi sesuaikan (bentuk tulisan mengikuti foto 
 
 
 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
     Gambar 4.15 Tampilan Perbaikan Daftar Isi 
 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
   Gambar 4.16 Tampilan Judul /Sub Judul Dengan 1 Spasi 
  
 
 
Sebelum revisi Sesudah revisi 
      Gambar 4.17 Kesesuaian Warna 
 
4. Implementation ( Tahap Implementasi) 
 e-modul matematika yang sudah dinyatakan layak, maka selanjutnya 
produk tersebut akan diuji cobakan kepada peserta didik. Tahap 
implementasi dilakukan lewat 2 tahap yaitu uji coba kelompok kecil dan 
uji coba lapangan. Uji coba kelas kecil dilakukan kepada 8 peserta didik 
dan uji coba lapangan dilakukan oleh 25 peserta didik kelas VIII di SMP 
Muhammadiyah 3 Bandar Lampung. Uji coba e-modul matematika yang 
dilakukan kepada peserta didik ditujukan untuk mengetahui kemenarikan 
modul yang dikembangkan. 
a) Uji Coba Kelompok Kecil 
 Uji coba kelompok kecil ditujukan agar peserta didik dapat 
melihat, membaca, serta menggunakan modul yang telah 
dikembangkan agar selanjutnya peserta didik dapat memberikan 
respon dengan mengisi sebuah angket. Analisis data uji coba skala 
kecil dapat dilihat pada tabel 4.5. 
  
Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
No Nama Kelas Jumlah 
Skor 
Skor 
kelayakan 
Kriteria 
1 Responden 1 VIII I 53 3,53 Sangat menarik 
2 Responden 2 VIII I 46 3,07 Menarik  
3 Responden 3 VIII I 59 3,93 Sangat Menarik 
4 Responden 4 VIII I 54 3,60 Sangat menarik 
5 Responden 5 VIII I 45 3,00 Menarik  
6 Responden 6 VIII I 49 3,27 Sangat menarik 
7 Responden 7 VIII I 43 2,87 Menarik 
8 Responden 8 VIII I 47 3,13 Menarik  
 Jumlah   396 26,40 𝒙 = 𝟑, 𝟑𝟎 
 
 Sumber: Analisis Hasil Uji Coba Skala Kecil E-Modul Matematika 
Berbasis Open Ended Oleh Peserta Didik 
 Berdasarkan uji coba kelompok kecil di atas dicapai rata-rata 3,30 
dengan kriteria yaitu “Sangat Menarik”, hal ini berarti e-modul 
matematika dengan kriteria menarik yang dikembangkan peneliti bisa 
dipakai sebagai alat bantu pada sekolah tersebut untuk kegiatan 
belajar mengajar. 
b) Uji Coba Lapangan 
 Sesudah uji coba kelompok kecil dilakukan, selanjutnya uji coba 
lapanagan yang dilakukan dengan 25 peserta didik. Uji coba lapangan 
ditujukan untuk meyakinkan analisis data yang telah ada seta untuk 
melihat kemenarikan dari e-modul matematika yang dikembangkan. 
Berikut hasil analisis data uji coba skala lapangan dapat dilihat  pada 
tabel 4.6 sebagai berikut. 
 
 
  
Tabel 4.6 
Uji Coba Skala Besar 
No Nama 
Jumlah 
Skor 
Skor 
kelayakan 
Kategori 
1 Responden 1 51 3,40 Sangat Menarik 
2 Responden 2 54 3,60 Sangat Menarik 
3 Responden 3 59 3,93 Sangat Menarik 
4 Responden 4 45 3,00 Menarik 
5 Responden 5 50 3,33 Sangat Menarik 
6 Responden 6 46 3,07 Menarik 
7 Responden 7 47 3,13 Menarik 
8 Responden 8 49 3,27 Sangat Menarik 
9 Responden 9 47 3,13 Menarik 
10 Responden 10 45 3,00 Menarik 
11 Responden 11 53 3,53 Sangat Menarik 
12 Responden 12 49 3,27 Sangat Menarik 
13 Responden 13 47 3.13 Menarik 
14 Responden 14 50 3,33 Sangat Menarik 
15 Responden 15 46 3,07 Menarik 
16 Responden 16 49 3,27 Sangat Menarik 
17 Responden 17 49 3,27 Sangat Menarik 
18 Responden 18 51 3,40 Sangat Menarik 
19 Responden 19 49 3,27 Sangat Menarik 
20 Responden 20 49 3,27 Sangat Menarik 
21 Responden 21 45 3,00 Menarik 
22 Responden 22 52 3,47 Sangat Menarik 
23 Responden 23 53 3,53 Sangat Menarik 
24 Responden 24 45 3,00 Menarik 
25 Responden 25 50 3,33 Sangat Menarik 
 JUMLAH 1230 82,00 𝒙 = 𝟑, 𝟐𝟖 
 
Sumber : Analisis Hasil Uji Coba Lapangan E-Modul Matematika 
Berbasis Open Ended Oleh Peserta Didik 
   Berdasarkan hasil analisis data uji coba lapangan yang 
dikembangkan di atas mencapai nilai rata-rata 3,28 dengan kriteria 
“Sangat Menarik”. Hal tersebut menunjukkan e-modul matematika 
yang dikembangkan sudah termasuk kedalam kategori sangat menarik 
 untuk dipakai sebagai penunjang media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar di kelas. 
c) Uji Efektifitas 
 Uji efektifitas ditujukan untuk melihat keefektifitasan dari e-
modul yang dikembangkan. Tehnik analisis keefektifan media yang 
digunakan tes hasil belajar dengan 4 soal yang terdapat dimedia dan 
skor yang dipakai memakai skala 4-100. Oleh sebab itu, tidak ada 
yang mendapat nilai nol, sehingga kita bisa menilai bagaimana 
pemahaman peserta didik terhadap materi yang terdapat dimedia 
pembelajaran yang digunakan. Hasil uji efektifitas dapat dilihat pada 
Tabel 4.7. 
Tabel 4.7   Hasil Analisis Keefektifan 
No Jumlah Siswa Interval ketuntasan  Kriteria 
1 17 ≥ 75 Tuntas  
2 8 < 75 Tidak Tuntas 
 Presentase  68% Efektif  
 
 Berdasarkan Tabel 4.7 terlihat bahwa 17 dari 25 peserta didik 
memenuhi kriteria tuntas dalam pelajaran matematika dengan nilai 
≥ 75 (KKM). Presentase rata-rata menunjukan angka 68 % yang 
berarti jauh dari nilai KKM dan keefektifan e-modul yang 
dikembangkan mendapat kriteria efektif. 
 
 B. Pembahasan  
 Modul elektronik merupakan media pembelajaran yang dikembangkan 
peneliti untuk peserta didik guna meningkatkan kemampuan belajar dalam 
pembelajaran. Pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan modul 
elektronik matematika berbasis open ended pada materi sistem persamaan linear 
dua variabel. 
 Materi sistem persamaan linear dua variabel masih dianggap sulit oleh 
peserta didik sehingga peneliti mengambil materi ini untuk dikembangkan. 
Kebanyakan dari peserta didik mengalami kesulitan dari tipe soal cerita. Soal 
serita kadang membuat peserta didik dibuat bingung, sehingga peneliti disini 
mengembangkan emodul matematika agar memudahkan peserta didik 
memahami materi sistem persamaan linear dua variabel dengan bantuan 
pendekatan open ended yang diharapkan bisa mebantu peserta didik memcahkan 
masalah dalam mengerjakan soal dengan caranya sendiri. 
 Sistem persamaan linear dua variabel dalam emodul matematika ini terdiri 
dari beberapa sub bab, yaitu, persamaan linear dua variabel, sistem persamaan 
linear dua variabel, metode penyelesaian yang terdiri dari metode eliminasi, 
metode grafik, metode subtitusi. Metode-metode tersebut umum dijumpai dalam 
materi sistem persamaan linear dua variabel. Disini peneliti mengharapkan 
peserta didik dapat mengembangkan potensi diri dan berpikir kreatif untuk 
menemukan penyelesaian mereka sendiri dengan aturan-aturan yang masih 
dianggap berlaku dalam menyelesaikan sistem persamaan linear dua variabel. 
   Langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang dipakai yaitu 
menggunakan pengembangan Research and Development (R&D) dan model 
pengembangan ADDIE dengan tahap-tahap pengembangan yaitu Analyze 
(Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation 
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). 
 Hasil data validasi emodul matematika berbasis open ended didapat dari 
beberapa validator, yaitu 4 dosen dan 2 pendidik. Data yang didapat berupa data 
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berupa tanggapan, saran dan 
kritikan, serta kesimpulan secara umum terhadap emodul matematika yang 
dikembangkan dan data kuntitatif berupa angket penilaian. 
 Data kualitatif berupa saran dan kritik yang dipakai untuk bahan ajar 
melakukan perbaikan terhadap emodul matematika yang dikembangkan. Data 
kuantitatif dianalisis dengan perhitungan nilai rata-rata dari angket yang beruka 
skala likert. Penilaian dari 6 validator dicari nilai rata-rata untuk setiap aspek dan 
indiktornya kemudian dicari rata-rata untuk mendapat nilai validitas akhir. Nilai 
ini selanjutnya ditujukan pada interval penentuan tingkat kevalidan produk hasil 
pengembangan sehinga didapat kriteria validator terhadap emodul matematika 
berbasis open ended. 
 Analisis dilakukan dengan menganalisis kurikulum pendidikan, 
karakteristik peserta didik dan analisis kebutuhan. Hasil analisis kurikulum yang 
dilakukan dengan melakukan wawancara kepada pendidik matematika yaitu 
menggunakan kurikulum KTSP 2006. Sehingga penulis melakukan pemilihan 
 materi matematika dengan mengkonsultasikan kepada pendidik supaya sesuai 
dengan karakteristik peserta didik.  
 Analisis karakteristik peserta didik dilakukan melalui wawancara kepada 
pendidik dan observasi yang dilakukan secara langsun ke kelas-kelas, 
menunjukkan hasil nilai rata-rat UTS dan UAS peserta didik masih rendah, 
sebagian peserta didik masih kesulitan dalam memahami konsep materi dan 
belum menguasai operasi perhitungan matematika.  
 Selanjutnya berdasarkan hasil kuesioner mengenai penyebab tidak 
menariknya pembelajaran matematika yaitu peserta didik masih banyak yang 
tidak menyukai pelajaran matematika dan beranggapan pelajaran matematika 
tidak menarik karena model pembelajaran yang biasa dan tanpa bantuan media 
pembelajaran.  
 Untuk mengatasi ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran 
matematika maka diperlukannya sebuah perangkat yang dapat membantu 
menyalurkan ilmu antara pendidik dan peserta didik. Untuk mengetahui 
perangkat seperti apa yang diinginkan dan dibutuhkan peserta didik penulis 
mebagikan kuesioner kepda peserta didik. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa 
sebagian besar peserta didik menginginkan media pembelajaran yang eletronik 
atau berupa komputer. 
 Analisis karakteristik peserta didik yang dilakukan dengan mengisi 
kuesioner dengan pertanyaan-pertanyaan di atas dapat disimpulkan bahwa 
pembelaajran matematika tidak menarik karena kurangnya modifikasi dalam 
belajar seperti tidak adanya penggunaan media pembelajaran atau metode yang 
 digunakan dalam belajar masih monoton. Dengan hasil menyatakan peserta didik 
mengalami kejenuhan dan kebosanan sehingga membuat tidak konsentrasi dalam 
pembelajaran matematika. 
 Sehingga diperlukan suatu perangkat untuk membantu pendidik dan 
peserta didik dalam proses pembelajaran supaya pembelajaran menajdi menarik 
dan semangat dalam belajar. Hasil kebutuhan melalui wawancara dan kuesioner 
yang dilakukan di sekolah, menunjukkan bahwa sarana dan prasarana untuk 
menunjang proses pembelajaran cukup memadai seperti adanya laboratorium 
komputer dan LCD projector yang ada di kelas. 
 Pemanfaatan media pembelajaran elektronik seperti emodul matematika 
diharapkan membantu pemahaman peserta didik terhadap materi yang dipelajari. 
Oleh karena itu seluruh pendidik SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung 
dituntut untuk dapat membuat slide presentasi sebagai media pembelajaran. 
 Wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada pendidik kelas VIII 
pelajaran matematika di SMP Muhammadiyah 3 Bandar Lampung didapatkan 
informasi bahwa media pembelajaran belum digunakan dalam pembelajaran 
matematika. Pendidik masih menggunakan media cetak seperti buku paket 
maupun LKS. Dikarenakan penggunaan media pembelajaran berbasis komputer 
memerlukan keterampilan khusus dan membutuhkan waktu untuk membuat 
bahan yang akan disampaikan. Dan juga metode yang digunakan masih 
konvensional, sehingga peneliti tertarik untuk mengembangkan emodul 
matematika berbasis open ended dan pendidik sangat apresiatif dan mendukung 
 adanya emodul matematika berbasis open ended untuk melatih pemahaman 
pemecahan masalah peserta didik dan melatih berpikir aktif peserta didik 
 Berdasrkan ketiga analisis  dapat dievaluasi sebagai berikut pendidik 
belum pernah  menggunakan media pembelajaran digital, yang mereka gunakan 
hanya buku paket yang disediakan di perpustakaan untuk sumber belajar. 
Sementara rendahnya hasil belajar peserta didik dalam memahami konsep dasar 
perhitungan matematika dan penggunaan pendekatan yang tidak sesuai membuat 
peserta didik merasa bosan. Permasalahan tersebut merupakan dasar penulis 
melakukan penelitian ini untuk mengatasinya, maka akan dikembangkan sebuah 
emodul matematika berbasis open ended. 
 Setelah melakukan analisis permasalahan tahap berikutnya adalah 
mendesain atau merancang pembuatan emodul matematika. Tahap ini dimulai 
dengan penyusunan materi didalam emodul matematika berbasis open ended. 
penyusunan emodul matematika terdiri dari bagian awal, bagian materi dan 
bagian penutup. Untuk bagian awal terdapat cover luar yang berisikan judul besar 
emodul matematika tentang sistem persamaan linear dua variabel untuk kelas 
VIII SMP/MTs dan Sederajat, terdapat logo UIN. Berikutnya cover dalam dengan 
isi sub judul emodul matematika, nama penulis, nama pembimbing 1 dan 
pembimbing 2. 
 Pada halaman selanjutnya adalah prakata berisikan ucapan terimakasih 
atas terselesainya emodul matematika ini dengan menyadari kekurangan dalam 
pembuatannya. Selanjutnya daftar isi yang mencantumkan garis besar isi dari isi 
 emodul matematika yang dikembangkan. Standar kompetensi, kompetensi dasar 
dan indikator telah ditetapkan oleh dinas pendidikan. 
 Bagian isi emodul matematika membahas materi sistem persamaan linear 
dua variabel berbasis open ended untuk menjelaskan materi contoh soal. Langkah 
yang dilakukan pertama adalah diberikan suatu permasalahan yang berkaitan 
dengan sistem persamaan linear dua variabel dan berkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari. Kemudian peserta didik dapat merencanakan pemecahan masalah 
yang jawabannya mempunyai penyelesaian lebih dari satu dan yang terakhir 
memeriksa kembali jawaban yang kita temukan. 
 Sub materi yang dibahas dalam emodul matematika adalah pengertian 
persamaan linear dua variabel dan sistem persamaan linear dua variabel, metode 
yang digunakan yaitu grafik, eliminasi, subtitusi, dan determinan sebagai 
tambahan. Dalam setiap contoh soal penyelsaiannya dibahas dua cara, untuk cara 
yang lainnya peserat didik dimnta mengembangkannya sendiri. Contoh-contoh 
soal dan latihan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dengan harapan peserta 
didik akan lebih memahami materi dan dapat menrapkan untuk kehidupan 
bermasyarakat. 
 Penutup adalah bagian akhir dari emodul matematika yang terdiri dari 
daftar pustaka yang memuat referensi yang digunakan dalm penyusunan materi 
bersumber dari bahan online atau offline . cover belakang  didalamnya berisi foto 
profil , biadata penulis  yaitu nama, tempat lahir, riwayat sekolah SD, SMP, 
SMA, dan saat ini masih berjuang menempuh pendidikan S1. 
  Kemudian melakukan pemilihan aplikasi yang digunakan untuk 
mengembangkan media pembelajaran tersebut dengan pertimbangan dapat 
menarik dan memotivasi peserta didik dalam belajar. Maka peneliti mengunakan 
aplikasi 3D pageflip Professional. Selanjutnya penyusunan kerangka media, 
perencanaan sistematika penyusunan materi dan perencanaan instrumen. 
Penyajian materi haruslah berpedoman dengan Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar yang ditetapkan sekolah. Untuk menyesuaikan dengan 
karakteristik peserta didik dan materi yang akan dibahas dalam media 
pembelajaran menggunakan pendekatan open ended. 
 Selain itu peneliti mengumpulkan referensi yang mendukung dalam 
penelitian ini, seperti penelitian yang dilakukan oleh Octavina Rizky Utami Putri, 
bahwa penelitian yang dilakukan memiliki efek positif bagi peserta didik, yaitu 
hasil penelitian tersebut peserta didik dapat berperan aktif dan mandiri dalam 
kegiatan pembelajaran, serta serta dapat membangun berpikir kreatif melalui 
menyelesaikan masalah terbuka (open ende problem)
50
. Peserta didik yang kreatif 
dapat menyelesaikan suatu pemecahan masalah dengan menggunakan minimal 2 
cara penyelesaian. Penulis berharap perserta didik bisa memecahkan suatu 
penyelesaian masalah dengan 2 atau 3 cara yang menurut peserta didik mudah. 
 Perancangan instrumen berlandaskan BSNP ( Badan Standar Nasional 
Pendidikan) yang terdiri dari, instrumen validasi ahli materi, instrumen validasi 
ahli media dan angket peserta didik untuk diuji kemenarikan. Instrumen adalah 
sebuah lembar penilaian yang berisikan pernyataan-pernyataan yang ditujkan 
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 kepada para ahli dan peserta didik guna mengetahui tingkat kelayakan dan 
kemenarikan emodul matematika yang dibuat. Instrumen memiliki empat skal 
likert dengan daftar isian check list untuk setiap indikator atau pernyataan. 
Instrumen disusun berdasarkan aspek tujuan penilaian. Untuk instrumen ahli 
materi berisi tentang aspek kelayakan isi, aspek penyajian dan kebahasaan. 
 Sedangkan untuk ahli media penilaian terhadap aspek rekayasa media, dan 
komunikasi visual. Dari hasil instrumen para ahli maka akan dilakukan perbaikan 
jika memang tingkat kelayakan rendah hingga emodul matematika yang 
dikembangkan menjadi layak untuk digunakan dan diuji cobakan. Selanjutnya  
untuk peserta didik digunakan instrumen berupa angket respon untuk mengetahui 
kemenarikan dari emodul matematika tersebut. 
 Setelah produk awal dikembangkan, kemudian dikonsultasikan kepada 
dosen  pembimbing untuk mendapat kritikan dan saran perbaikan. Setelah direvisi 
dan mendapat persetujuan dari dosen pembimbing, langkah selanjutnya 
developmen yaitu produk divalidasi oleh para ahli pakar yang sudah 
berpengalaman untuk menilai media pembelajaran yang dikembangkan oleh 
peneliti. Ahli pakar tersebut terdiri dari 3 ahli materi dan 3 ahli media.  
 Tahap ini dilakukan dengan tujuan untuk mengkonsultasikan tentang 
media media pembelajaran yang dikembangkan kepada para ahli (dosen, pendidik 
terutama pada bidang matematika). Validasi adalah mengisi lembar instrumen 
yang terkait dengan ahlinya, pertama validator ahli materi yang terdiri dari 2 
dosen pendidikan matematika dan satu pendidil pelajaran matematika dengan 
 aspek yang dinilai adlah aspek kelayakan isi, aspek penyajian dan aspek 
kebahasaan. 
 Validasi dilakukan dalam dua tahapan tahap pertama diperoleh 68,67% 
dengan kriteria “layak” pada tahap ini tingkat kelayakan masih dalam layak 
digunakan dengan revisi sehingga diperlukan perbaikan sesuai dengan kritik dan 
saran dari validator. Untuk kualiats isi sarannya adalah lebih dilihatkan lagi open 
ended dalam langkah-langkahnya dan tambahkan soal-soal UN, kebahasaan 
adalah konsisten dalam penulisan dan kurangi kata ambigu. 
 Setelah dilakukan perbaikan atau revis sesuai dengan saran validator maka 
penulis melakukan validasi tahap kedua dan hasil validasi memperoleh hasil 
sebesar 82,25% dengan riteria “sangat layak”. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran emodul matematika untuk materi sistem 
persamaan linear dua variabel untuk kelas VIII sangat layak digunakan dan diuji 
cobakan. 
 Selanjutnya validasi ahli media yang bertujuan untuk mengetahui tingkat 
kelayakan media pembelajaran emodul matematika yang dikembangkan. Kedua 
validator ahli media yang terdiri dari dua dosen pendidikan matematika dan satu 
pendidik yang ahli komputerisasi, dengan aspek penilaian yaitu aspek rekayasa 
media dan kominukasi visual. 
 Pelaksanaan validasi berlangsung dua tahap, dengan hasil tahap pertama 
sebesar 65,97% kriteria “layak”, namun layak digunakan dengan revisi sehingga 
perlu dilakukan perbaikan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. 
 Saran dan kritik validator ahli media adalah sesuaikan warna background cover 
dengan isi, sesuaikan ukuran penulisan dan warna pada sub judul. 
 Setelah dilakukan perbaikan atau sesuai revisi saran dan kritik ahli media 
maka selanjutnya adalah validasi ahli media tahap kedua yang menghasilkan 
presentase 81,77% dengan kriteria “sangat layak” dan kesimpulan akhir layak 
digunakan tanpa revisi. Maka emodul matematika layak digunakan dalam 
pembelajaran matematika materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII. 
 Emodul matematika yang sudah dinyatakan layak dan valid maka tahap 
selanjutnya implementasi yaitu produk tersebut diuji cobakan kepada peserta 
didik yang dilakukan melalui 2 tahap yaitu uji coba skala kelompok kecil dan uji 
coba lapangan.  Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan melibatkan 8 peserta 
didik yang dipilih secara homogen kemudian memanggil satu persatu peserta 
didik melalui absen secara acak dan memberikan angket respon peserta didik 
mengenai kemenarikan dari emodul matematika berbasis open ended. Sebelum 
memberikan angket respon peserta didik peneliti menjelaskan terlebih dahulu 
materi sistem persamaan linear dua variabel tanpa menggunakan emodul 
matematika, kemudian barulah peneliti menjelaskan materi dengan menggunakan 
produk emodul matematika berbasis open ended untuk melihat bagaimana 
perbandidikan sebelum dan sesudah menggunakan emodul matematika tersebut. 
 Data hasil angket respon peserta didik memperoleh rata-rata kemenarikan 
pada uji coba kelompok kecil sebesar 3,30 dengan kriteria “Sangat Menarik”. Hal 
ini berarti emodul matematika berbasis open ended yang dikembangkan peneliti 
mempunyai kriteria sangat menarik untuk digunakan sebagai alat bantu dalam 
 kegiatan belajar mengajar pada materi sistem persamaan linear dua variabel untuk 
minimal kelas VIII SMP. 
 Uji coba lapangan dilakukan guna untuk mengetahui kemenarikan dari 
emodul matematika berbasis open ended secara luas. Responden pada uji coba 
lapangan melibatkan 25 peserta didik kelas VIII. Uji coba dilakukan dengan cara 
membagikan angket kepada peserta didik. Sebelum angket dibagikan peneliti 
menjelaskan terlebih dahulu materi sistem persamaan linear dua variabel tanpa 
menggunakan emodul matematika berbasis open ended, kemudian berulah 
menjelaskan materi menggunakan emodul matematika untuk mengetahui 
perbedaan respon peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan emodul 
matematika verbasis open ended. pernyataan yang ditulis dalam angket, terdapat 
juga tanggapan yang berupa kritikan dan saran dari para responden yang 
diberikan seperti modul menarik dan kreatif. Beberapa tanggapan dari peserta 
didik sebagian besar tertarik dan berminat menggunakan emodul matematika ini 
dibandingkan dengan cara konvensional. 
 Berdasarkan hasil uji coba lapangan memperoleh rata-rata kemenarikan 
sebesar 3,28 dengan kriteria “Sangat Menarik”. Hal ini berarti emodul 
matematika berbasis open ended yang dikembangkan oleh peneliti mempunyai 
kriteria layak dan sangat menarik untuk digunakan sebagai alat bantu dalam 
kegiatan belajar mengajar pada materi sistem persamaan linear dua variabel kelas 
VIII. 
  
 Kemenarikan dari emodul matematika berbasis open ended ini adalah mengenai 
penyajian materi dan contoh soal yang mengunkan langkah-langkah open ended 
dengan permasalahan-permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari. Open ended digunakan dalam penyusunan materi dengan langkah-langkah 
adaptasi, pemberian materi, penyampaian dan pengerjaan soal, presentasi dan 
kesimpulan. Dikarenakan penyeajian materi dan contoh sesuai dengan langkah 
open ended maka peserta didik dapat dengan mudah paham akan materi yang 
sedang dipelajari. 
 Serta penggunaan aplikasi 3d pageflip professional mendukung 
kemenarikan emodul matematika ini. Pemilihan software dilakukan berdasarkan 
pembuatannya yang mudah dan unsur-unsur yang menarik dalam aplikasi ini, dan 
dikembangkan dikarenakan pesatnya perkembangan teknologi. Dengan aplikasi 
3d pagerlip professional pembuatan emodul matematika lebih mudah 
dikombinasikan teks, vedio, musik dan animasi. Sehingga hal itu menjadi 
pendukung kemenarikan emodul matematika agar peserta didik tidak jenuh dan 
bosan saat belajar. 
 uji efektifitas dilakukan untuk mengetahui efektif tidaknya produk emodul 
matematika berbasis open ended yang dikembangkan. Uji ini dilakukan dengan 
melibatkan 25 peserta didik kelas VIII. pada pertemuan pertama uji efektifitas 
dilakukan peneliti pemberikan pretest diawal pembelajaran guna untuk 
mengetahui sejauh mana peserta didik paham akan materi yang akan 
disampaikan. Selanjutnya peneliti menjelasakan materi tanpa menggunakan 
emodul matematikan. Pada pembelajaran tanpa menggunakan emodul 
 matematika peserta didik banyak yang kurang memperhatikan sehingga solusi 
dari kendala tersebut peneliti memberikan poin tambahan terhadap peserta didik 
yang aktif dalam proses pembelajaran. 
  Kemudian pada pertemuan kedua peneliti menjelaskan dengan 
menggunakan emodul matematika berbasis open ended. Peneliti pada saat 
menjelaskan dengan menggunakan emodul matematika banyak peserta didik 
yang antusias karena emodul matematika yang cukup menarik perhatian peserta 
didik dan peserta didik cukup aktif dalam proses pembelajaran karena peneliti 
menjelaskan dengan berbagai contoh penyelesaian. Selanjutnya setelah proses 
pembelajaran akan berakhir peneliti memberikan posttest. 
 Data hasil pretest dan posttest dinilai dan dihitung berapa banyak yang 
tuntas dari nilai KKM atau melampaui nilai KKM. Berdasarkan tabel 4.7 
sebelumnya terlihat bahwa sebanyak 17 dari 25 peserta didik tuntas memenuhi 
kriteria tuntas dalam pelajaran matematika dengan nilai ≥ 75 (KKM). Presentase 
rata-rata menunjukkan angka 68% yang berarti cukup jauh dari nilai KKM dan 
keefektifan emodul matematika berbasis open ended yang dikembangkan 
mendapat kriteria “efektif”. Disimpulkan bahwa emodul matematika berbasis 
open ended yang dikembangkan efektif untuk digunakan. 
 Selanjutnya tahap akhir evaluasi dilakukan dengan mengevaluasi hasil 
dari tiap tahapan yang dilaksanakan. Tahap analisis dilakukan evaluasi terhadap 
hasil analisis yang kemudian dijadikan bahan acuan pada tahap desain. Hasil 
evaluasi dari tahap analisis yaitu membatasi masalah dalam penelitian ini 
dibutuhkan suplemen bahan ajar yang dikemas secara menarik, materi 
 matematika belum dipadukan dalam pendekatan open ended dan kesulitan dalam 
mengolaborasi bahan ajar dalam bentuk media.  
 Selanjutnya evaluasi terhadap hasil desain yang kemudian digunakan 
untuk mengembangkan produk emodul matematika. Ketiga evaluasi pada hasil 
developmen yaitu dievaluasi dengan cara melakukan uji validasi ahli. Uji validasi 
ahli dilakukan untuk memberikan penilaian kelayakan emodul matematika yang 
telah dikembangkan. Keempat evaluasi dilakukan terhadap hasil implementasi 
yakni evaluasi terhadap hasil uji coba skala kelompok kecil dan uji coba skala 
lapangan dan uji efektivitas yang dilakukan pada tahap implementasi. Uji coba 
skal kelompok kecil dan uji coba lapangan dilakukan untuk memberikan 
kemenarikan pda produk emodul matematika yang dikembangkan dan uji 
efektivitas dilakukan untuk mengetahui efektif tidaknya emodul matematika yang 
dikembangkan. 
1. Kelebihan dan Kekurangan Produk 
e-modul matematika yang dikembangkan mempunyai beberapa kelebihan 
yaitu sebagai berikut: 
a) E-modul matematika ini memuat materi sistem persamaan linear dua 
variabel yang disusun dengan pendekatan open ended sehingga 
peserta didik dapat mengekspresikan idenya dalam pemecahan 
masalah dalam pemahamannya sendiri. 
b) E-modul matematika ini berbentuk soft file dan untuk mengakses e-
modul dengan aplikasi 3D Pageflip professional tidak memerlukan 
 koneksi internet, kemudian e-modul ini lebih fleksibel dan mudah 
dibawa kemana-mana. 
 Selain kelebihan, e-modul matematika juga mempunyai kekurangan 
yaitu sebagai berikut: 
a) Materi yang dimuat dalam e-modul masih terbatas pada materi 
sistem persamaan linear dua variabel saja. 
b) E-modul hanya dapat dibuka diperangkat komputer saja. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan  
 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang sudah 
dilakukan maka bisa ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
E-modul matematika berbasis open ended menggunakan 3D Pageflip 
Professional dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE, 
dengan tahap-tahap pengembangan yaitu Analysis (Analisis), Design 
(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), 
dan Evaluation (Evaluasi). Pengembangan e-modul matematika berbasis 
open ended menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional, media 
pembelajaran yang dikembangkan telah melalui tahap validasi ahli materi 
dan ahli media. 
  Hasil dari respon pendidik pada validasi ahli materi memperoleh 
kriteria “Valid” dan respon pendidik pada ahli media memperoleh kriteria 
“Valid”. Hasil uji coba dari respon peserta didik pada uji coba skala kecil 
memperoleh kriteria “Sangat Menarik” dan pada uji coba skala besar 
memperoleh kriteria “Sangat Menarik”. 
  E-Modul matematika berbasis open ended pada materi sistem 
persamaan linear dua variael kelas VIII SMP efektif untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran matematika 
 berdasarkan hasil uji efektifitas yang dilakukan mencapai hasil 68% dengan 
kriteria “Efektif”. 
B. Saran  
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, maka peneliti mempunyai 
beberapa saran yaitu: 
1. Media pembelajaran perlu ditingkatkan menjadi e-learning sehingga 
lebih memudahkan peserta didik untuk mengaksesnya. 
2. Media pembelajaran hanya bisa digunakan dengan komputer, 
sehingga perlu dikembangkan lebih lanjut agar dapat diakses 
menggunakan smartphone atau tablet. 
3. E-modul matematika masih perlu dikemangkan dengan materi yang 
lain sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan kondisi yang ada 
sekolah sehingga proses belajar mengajar bisa berlangsung efektif dan 
menyenangkan.  
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